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Refer@ncia DIDHOGIATICaA.........cciiieee e 68

INTRODUCAO

As metodologias para desenvolvimento de sistemas foram aceitas no meio tecnoldgico
devido a necessidade de uma padronizacdo do processo de analise e desenvolvimento. O rapido
avanco tecnoldgico na parte de hardware demandou o desenvolvimento de softwares de grande
porte, poréem o porte intelectual dos desenvolvedores, até entdo, ndo estava preparado para isso.
Com isso, nascem métodos para padronizacdo e documentacdo destes sistemas que evoluiram
com o passar do tempo, com as mudancas de padrdes e necessidades de mercado.

O método pode ser definido como o caminho pelo qual se atinge um objetivo, ou seja, o
caminho ordenado para chegar a um fim. Metodologia consiste na analise do estudo e avaliacao
dos vérios métodos disponiveis pela aprovacao das técnicas que serdo aplicadas. Pode-se definir
também como o estudo dos métodos, especialmente, os da ciéncia. No ramo da informatica
pode-se dizer que é uma pesquisa de métodos de programacao e de explora¢do dos computadores
e meios informaticos. A metodologia é 0 passo a passo para se chegar ao resultado desejado. Ela
identifica as principais atividades a serem executadas e indica as pessoas envolvidas nas
atividades e os papéis de cada uma. Geralmente descreve critérios de entrada saida e pontos de
conferéncia para decisfes. Ja& 0 método é uma abordagem técnica com um modelo para se
realizar uma ou mais tarefas de uma metodologia. (OLIVEIRA, 1999)

Necessidade da metodologia nas organizagoes

Na primeira década do processamento de dados eletrénicos, muito dinheiro foi perdido,
pois se acreditava que construir sistema era 0 mesmo que construir programas. Todo o
desenvolvimento do sistema era com énfase na resolugcdo do problema proposto sem uma anélise
minuciosa do mesmo. Assim, era comum o desenvolvimento em trés etapas: uma entrevista com
o cliente, uma longa etapa de implementagéo e finalmente, uma longa etapa de alteragdes para
implantacdo do sistema. O resultado disso, era a insatisfacdo do cliente e uma infinidade de
criticas aos analistas de sistema. Com isso as empresas comegaram a Se preocupar com o
processo de analise o que levou a criacdo de uma infinidade de métodos para desenvolvimento
de sistemas. Inicialmente, surgiu o conceito de programacdo estruturada que eliminou as
deficiéncias do método de programacdo linear, apelidado de codigo espaguete, e propds uma
abordagem estruturada para programas de computador. Essa nova forma de desenvolver
sistemas, na década de 1980, promoveu avancos que padronizaram 0s métodos construtivos e
difundiram uma base conceitual indispensavel aos profissionais de informagdo. Durante mais de
uma década, a metodologia estruturada incorporou banco de dados relacionais, ferramentas
CASE, simplificacbes e melhorias. A programacdo orientada logo teve seus conceitos
estabelecidos e passou a ser experimentada para testes nos meios académicos. Alguns conceitos
estruturados receberam modificacdes e tornaram-se hibridos. Com a rapida expansdo da
informéatica houve um aumento da demanda de profissionais para o desenvolvimento e
manutencdo de sistemas. Sem a preparacdo necessaria, 0 resultado nem sempre atendia a
necessidade do cliente. Na década de 90, com a expansdo dos cursos superiores e 0 crescimento
da oferta de méo de obra na area, 0 mercado passou a selecionar os profissionais minimizando o
problema. (SILVA, 2003)
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1960 Programacgao Linear
1965 Metodologia informal, a critério do analista.
1970 Técnicas de estrutura para arquivos.
1980 Metodologia estruturada
Especificacio do projeto.
Ferramentas de software.
Modelagem de dados.
Prototipacao
1985 Interface com o usuario
Ferramentas de prototipacao.
Inicio das ferramentas CASE.
1990 Ferramentas de geracao de codigo.
1994 Linguagem visual e orientada a objeto.
1996 Aprimoramento das ferramentas case
1998 Estudo aprimorado da metodologia orientada a objetos.
1990/atual Avancos na metodologia Orientada a objetos.

Evolucdo das metodologias de desenvolvimento de sistemas. (OLIVEIRA, 1999, p. 25)
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1 - O PAPEL DO ANALISTA E A HISTORIA DA ANALISE

1.1. Primeiros sistemas — até 70

* Aplicagdes ndo tinham grandes dimensdes;

* Limita¢des das maquinas existentes;

* Analise sem métodos e formalismos;

* Praticamente a ferramenta era o fluxograma;

* Derivagao da fase de analise para fase de projeto sem critérios.

1.2. Mais tarde — década de 70

» Conceito de Engenharia de Software surge em repulsa a crise de informatica — 1968;

* Dijkstra escreve sobre a programacao estruturada dando importancia a complexidade
dos sistemas;

* Codd descreve o modelo Relacional para banco de dados — 1978;

 Niklaus Wirth desenvolve o Pascal;

* A linguagem C e desenvolvida por Ritchie;

* A andlise estruturada ¢ popularizada por Tom Demarco;

» Passamos a conviver com Diagramas de Fluxo de Dados (DFD), Diagramas de
Entidades e Relacionamento (DER) e outros naquilo que ficou conhecido como Anélise
Essencial.

A analise essencial foi importante para que o desenvolvimento de sistema fosse
enxergado com mais esmero e com respeito a complexidade, levando a produtos de melhor
qualidade. Excelentes sistemas foram desenvolvidos dentro da modelagem estruturada ou
essencial.

Entretanto, uma questdo continuava ainda sem uma solucdo adequada - a dificuldade em
garantir a compatibilidade entre as fases de analise e projeto e desta para a de implementacéo.
Alteracdo ou extensdes dos modelos criados necessitam de grande esforco.

A comunicagdo entre desenvolvedores e usuérios era dificil, os modelos fugiam a
compreensdo dos usuarios. Validacdes ndo refletiam o universo dos requisitos do sistema. Outra
questdo: processos e dados eram vistos de forma independente.

Talvez estes problemas ndo fossem tdo graves ha 25 anos atras: sistemas menores, com
menos complexidade, ainda sem internet, usuarios com pouca no¢do do que pedir,... Hoje se faz
maior a necessidade de cumprir prazos, respeitar orcamentos, garantir a qualidade com menor
custo e, se possivel, oferecer um algo mais para o usuario.

1.3. O inicio de um novo paradigma

Ainda na década de 70, métodos orientados a objetos comecaram a surgir amadurecendo
nova mudanca de paradigma com o conceito de analise orientada a objetos. Chamou a atengdo
gue neste novo cenario, os principais diagramas eram utilizados em todas as fases, mudando
somente a visdo deles. Neste conceito ha a unificacdo da perspectiva funcional e de dados. E
mais, melhorou a comunicacdo entre desenvolvedores e usuérios, com estes conseguindo
participar mais ativamente do desenvolvimento, pela analise e validacdo dos diagramas
apresentados.

As linguagens tradicionais possuem foco nos programas. No paradigma estruturado —
dados e processos — processos agem sobre os dados para alcancar o objetivo.
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Rotina A

Rotina B
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Rotina C

Nas linguagens orientadas a objeto os dados sdo protegidos por uma “capsula” na qual
residem procedimentos que mediam 0 acesso a eles. No paradigma da orientacdo a objetos, 0
objeto é uma unidade autbnoma com seus dados sendo manipulados pelos processos definidos
para 0 objeto. Cada objeto é responsavel por realizar tarefas especificas e através da interacdo

uma tarefa computacional é realizada.
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Objeto ™\ ~~ Objeto

Dados

T

T
Métodos

Objeto
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2 - ANALISE DE SISTEMAS

2.1. Analise Estruturada

A analise estruturada é marcada pela construcdo de modelos que retratam o fluxo de
informacdes utilizadas pelo sistema. Nela divide-se o sistema em camadas/parti¢cbes funcionais e
comportamentais e descreve-se a esséncia daquilo que sera construido.

Ferramentas de Diagrama de Fluxo de Dados (DFD) sdo amplamente utilizadas como a
abordagem preferida para a elaboracdo de um pré-projeto de software. O analista pode, ainda,
criar modelos dos fluxos das informacdes atraves dos graficos e com um dicionério de dados. O
Diagrama de Fluxo de Dados é uma representacdo dos processos para uma macro visualizacao
do sistema. Apresenta partes dos componentes do sistema e as interfaces entre eles. O dicionario
de dados é um conjunto organizado das defini¢des I6gicas de todos os nomes de dados mostrados
no DFD. A especificacdo de processos permite que o analista descreva a direcdo do negocio,
representada por cada um dos processos de nivel mais baixo dos diagramas detalhados do fluxo
de dados (OLIVEIRA, 1999).

2.1.1. Modelo Ambiental

O modelo ambiental descreve o ambiente no qual o sistema se insere, ou seja, descreve o
contexto do sistema, define a fronteira entre o sistema e o seu ambiente e respectivas interagoes.
Componentes do modelo ambiental:
e Definicdo de Objetivos: Finalidade de sistema;
e Lista de Eventos: Os acontecimentos que ocorrem no exterior e que interagem
com o sistema;
e Lista de Respostas: As respostas aos "estimulos” que ocorrem no exterior e que 0
sistema deve responder.
e Lista de Entidades Externas: Entidades externas que geram fluxos de dados no
sentido do sistema ou recebem fluxos de dados como respostas aos primeiros.
e Diagrama de Contexto: Representa 0 sistema como um Unico processo e as suas
interagcBes com 0 meio ambiente.

2.1.1.1. Definicéo de Objetivos

E uma declaragéo textual concisa e breve dos objetivos do sistema. Uma declaragio mais
detalhada deve ser deixada para quando do modelo comportamental.

Exemplo: “O propodsito do Sistema de Processamento de Livros ¢ manipular todos os
detalhes dos pedidos de livros, bem como remessas, faturas e cobrancas a clientes com faturas
em atraso. InformacGes sobre pedidos de livros devem estar disponiveis para outros sistemas, tal
como marketing, vendas e contabilidade. O proposito principal do sistema é reduzir o tempo
necessario para processar um pedido de 3 para 1 dia".

2.1.1.2. Lista de Eventos
Consiste numa lista narrativa dos "estimulos” que ocorrem no exterior do sistema e aos
quais 0 nosso sistema deve responder. Os eventos podem ser:
e Eventos Orientados por Fluxos
e Eventos Temporais
Exemplos:
Cliente entrega pedido (F)
Cliente cancela pedido (F)
Diregéo necessita relatorio de vendas semanalmente (T)
Contabilidade precisa (mensalmente) do relatério de comissdes de vendas (T)
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2.1.1.3. Lista de Respostas
Consiste numa lista das respostas aos "estimulos™ que ocorrem no exterior do sistema e
aos quais 0 nosso sistema deve responder.
Exemplos:
e Fatura é enviada ao Cliente
e Relatorio de vendas € enviado a Direcao
e Relatorio de comissdes € enviado a Contabilidade

2.1.1.4. Lista de Entidades Externas
Consiste numa lista narrativa das entidades externas que geram fluxos de dados no
sentido do sistema ou recebem fluxos de dados como respostas aos primeiros.
Exemplos:
Fornecedor
Direcao
Cliente
e Aluno

2.1.1.5 Diagrama de Contexto

E um caso especial de diagrama de fluxos de dados, no qual um (nico processo
representa o sistema inteiro.
Componentes
e Processos
e Terminadores (Entidades Externas);
e Fluxos de dados;
e Um Unico processo que representa todo o sistema.

Processo

E a parte mais facil do diagrama de contexto, consiste de um Gnico circulo. O nome do
processo € normalmente o nome do sistema.

Exemplos

Sistema da Sistema de

Biblioteca Contabilidade

Terminadores

Sdo representados por um retangulo. Os terminadores comunicam diretamente com o
sistema através de fluxos de dados ou de fluxos de controle, ou através de depositos de dados
externos. Os terminadores ndo podem comunicar entre si.

Exemplos:

Dixeran Cliente
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O diagrama de contexto deve ser construido de modo que as entradas sejam causadas e

iniciadas pelos terminadores e que as saidas sejam causadas e iniciadas pelo sistema.

Fluxo de Dados
Um fluxo é graficamente representado por uma seta que entra ou sai de um sistema ou

processo. O fluxo € uma seta utilizada para mostrar o movimento de fragmentos ou de pacotes de
dados de um ponto para outro. Assim, o fluxo representa dados em movimento.

Pedido_de_livro Fatura

Exemplo: Diagrama de Contexto

CLIENTE Pedidos, pedidos Pedidos de .
\\ cancelados reimpressao /" GRAFICA
Fatura, guia T Livros que chegam
de remessa ao deposito
Sistema de
| Pedidos de '
\ Livros /
Relatorios de
vendas \\\x
Fatura
DIRECAO CONTABILIDADE
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Caso da Clinica Médica

Descricédo do Sistema:

Considere os servicos prestados e os diferentes processos associados a uma clinica medica.
Existe um conjunto de meédicos que asseguram as diversas especialidades (oftalmologia, pediatria,
dermatologia etc.). Cada médico assegura uma ou mais especialidades e tem consultorio préprio. Cada
consulta esté associada a um determinado paciente e a um determinado médico.

Na primeira vez que um paciente se dirige a clinica para solicitar uma consulta tem de
preencher na recep¢do um formulério de inscrigdo com os seus dados. Nas consultas posteriores,
0 paciente pode agendéa-las por telefone ou presencialmente.

Ap0s a consulta, os servigos administrativos passam a fatura de pagamento em funcéo do
perfil do paciente, que é confirmado com documentos comprovativos.

O processo de consulta termina com o pagamento feito pelo paciente contra emissao do
respectivo recibo.

Periodicamente, no final de cada més, efetuam-se diagnosticos que descrevem a evolugéo do
tratamento e a situacéo atual de cada paciente da clinica. Estes sdo enviados por correio aos pacientes.

Lista de Eventos:
e Paciente solicita, cancela ou altera consulta (F)
e Paciente apresenta formulario de inscricao (F)
e Paciente apresenta-se a consulta (F)
e Paciente apresenta documentos comprovativos do seu perfil de apoio social ou de
seguros de saude (F)
Paciente efetua pagamento (F)
e Final dos meses elaborar relatério para todos os pacientes (T)

Lista de Respostas
e Clinica entrega formulario de inscri¢do por preencher ao paciente
Clinica confirma consulta ao paciente
Clinica devolve comprovativos ao paciente
Clinica entrega fatura ao paciente
Clinica entrega recibo ao paciente
Clinica envia diagndsticos aos pacientes

Formuldrio-de-inscrgéio

Paciente Pedido-de-consulta

Confirmag&o-de-

A rF Y conzulta

Formulano-de-inscricdo

Comprovativos-de-peril

Confirmagdo-de- Clinica Meédica
consulta

Fatura \\

Reciba

Diagndstico

¥

Pagamento Paciente

Comprovativos-de-perfil
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2.1.2. Modelo Comportamental

O modelo comportamental descreve as agdes que o sistema deve realizar para responder
da melhor forma aos eventos definidos no modelo ambiental. Descreve o comportamento do
interior do sistema.

Técnicas utilizadas:

e Diagrama de Fluxos de Dados (DFD);
Diagrama de Entidades e Relacionamentos (DER);
Diagrama de Transicdo de Estados (DTE);
Dicionério de Dados (DD);
Especificacdo de Processos (EP).

2.1.2.1. Diagrama de Fluxo de Dados

Depois de modelado e validado 0 modelo ambiental € necessario passar para a modelacéo
do comportamento do interior do sistema.

Geralmente o modelo comportamental segue uma pormenorizacdo através de uma
abordagem top-down (mas por vezes também pode haver a necessidade de uma generalizacao
por meio de uma abordagem bottom-up).

A abordagem top-down envolve fundamentalmente a construcdo da primeira versao de
um diagrama de fluxos de dados (DFD)

Desenha-se um processo, para cada evento da lista de eventos.

Os processos recebem um nome de acordo com a resposta que o sistema deve dar ao
evento associado. (Ex: evento: cliente efetua pagamento-nome: atualizar contas a receberem vez
de processar pagamentos de cliente porque ndo nos diz nada). N&o devem ser associados
processos a pessoas ou sistemas existentes.

Desenham-se entradas e saidas apropriadas de modo a que 0 processo seja capaz de
emitir a resposta necessaria e desenham-se depdsitos de dados, como for mais adequado, para
comunicagdo entre 0S processos.

O DFD resultante inicial é verificado em relacdo ao diagrama de contexto e a lista de
eventos para que se confirme se estad completo e consistente.

No DFD preliminar (0) ndo deve haver ligacdo entre processos porque eles representam
respostas a eventos, sendo dificil que dois eventos ocorram no exterior simultaneamente. O que
pode acontecer € que haja eventos interdependentes. Nesse caso 0 Unico modo de os sincronizar
é através de um depdsito de dados.

Como completar o modelo de processos?

O primeiro passo é reorganizar o DFD 0 ou preliminar que pode ser composto de varios
processos. Entdo € necessario subdividir o DFD em niveis ascendentes. Existem trés diretrizes a
ter em consideragéo:

Cada agrupamento de processos deve envolver respostas estreitamente relacionadas.

Procurar oportunidades para ocultar dados armazenados que aparecam no nivel inferior,
guando ha um grupo de processos no DFD preliminar relativo a um depdsito, sem que outros
processos se refiram a esse depdsito.

Cada DFD deve conter no maximo 7 (+/- 2 processos) de modo a facilitar a sua leitura.

Subdivisdo em niveis descendentes

Quando os processos identificados no DFD preliminar ndo sdo processos primitivos
exigem subdivisdo para baixo, em DFDs de niveis inferiores. Isto significa apenas que 0s
processos iniciais, em que cada um dos quais € responsavel pela producdo da resposta a um
evento, podem ser demasiadamente complexos para serem descritos numa especificagdo de
processos.
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Em alguns casos, a abordagem de decomposicdo funcional pura € adequada. Isto &, se
encontrar um processo complexo, tente identificar sub-fungdes, cada uma das quais podendo ser
um processo de nivel mais baixo.

Em outros casos, os fluxos de dados que chegam e que saem do processo dardo melhor
indicacdo para a subdivisdo em niveis descendentes.

Enquanto estiver envolvido na atividade de subdividir os niveis de maneira ascendente ou
descendente lembre-se da importancia do equilibrio. Isto &, € preciso verificar se as entradas e
saidas de um processo de um determinado nivel correspondem as entradas e saidas de um
diagrama de nivel imediatamente inferior.

Exemplo: Caso da Clinica Médica

| DFD 0

Farmuldric-de-inscrigio

Formulario-de-

inzcrigde Faiura >
k4
Pedido-de-consulia Emperianetl
Confirmago-de- Validar pedido Criar paciente Emitir fatura de-peril
‘ consulta
Consultas I‘” Pacientes Faturas Pagamentos

Diagnésticos
Pagarnznta

Registar

pagamento Recibo

Corfimacdo-
de-consulta

Gerar
diagndstico

Validar Consulia
Diagndstico

DFD 1

Formulan o-de-
inscrigho-por-preencher

Entrezar
formulsrio

e

l:o;ﬂsulta Confirnaga-de-

consulta

Confirmar
consulia

Analisar pedido Validar paciente

Marcar consulta

Analisar
disponibilidade

Pacientes Consultas
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DFD 2
Formuléno-de-
inscrigdo .
Analisar Registar
formuline paciente
Pacientes
DFD 3
Confirmacdn-de-
consuka Analisar Encaminhar E?Els'?r‘
confirmacio consulta lagudstico e
Terapia
b, 4
Consultas Pacientes
DFD 4

Comprovativas-
de-geril

Fatura

Analisar
consulta

Amnalisar
comprovativos

Crniar fatura Entregar [atura

Pacientes Faturas

DFD 5

Pagamento Racibo

Amalisar Consultar Criar pagamento Emitir recibo Entregar recibo
pagamento faturas

Fainras Pagamentos
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DFD 6

. . Diagndstico
Amnalisar Criar Entregar
pacientes diagndsiico diagnostico
Pacientes Diagndsticos
2.1.2.2. Diagrama de Entidades e Relacionamentos (DER)
Representa 0 modelo de dados do sistema.
Os elementos da modelagem conceitual de dados séo:
e Entidade: conjunto de “coisas” que possuem caracteristicas proprias;
e Atributo: caracteristicas proprias de uma entidade;
¢ Relacionamento: vinculos entre entidades.
Simbologia bésica:
Entidades Entidade Associativa
Relacionamentos O Atributos

2.1.2.3. Diagrama de Transi¢éo de Estados (DTE)
E uma técnica de modelacdo para descrever o comportamento do sistema (ou parte)

dependente do tempo. Define as mudancas dindmicas (de estado) que ocorrem na vida de uma
entidade (ou sistema ou interface).

O DTE permite modelar:

Os varios estados que a entidade pode ter (ESTADQS)

As alteracdes de estado que pode sofrer (TRANSICOES)

As circunstancias que levam a alteracéo de estado (CONDICOES)
As respostas a mudanca de estado (ACOES)

O entendimento de diferentes estados, e as condi¢des que provocam as mudancas de um

estado para outro, representam modulos de programa (caso 0 objetivo seja construir software)
que devem ser construidos para permitir a aplicacdo funcionar harmoniosamente com o mundo
real. Por exemplo, a entidade "ordem-cliente™ pode ter estados tais como, completa, devolvida,
parcialmente satisfeita, aguarda entrega, em entrega, entregue, perdida, em atraso, em divida, etc.
Como os estados sdo posi¢Oes naturais, e 0s eventos ou gatilhos agdes sobre uma ocorréncia de
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uma entidade, as transi¢Ges de um estado para outro representam os modulos de operacéo de um
sistema.

O DTE mostra a sequéncia em que os eventos podem ocorrer e o efeito de eventos como
uma funcao do estado do sistema. Os principais componentes de um DTE sao os retangulos que
representam os estados e as setas que representam as alteragdes de estado.

Estados

Um estado é uma situagdo em que o sistema se encontra e que pode durar por um
determinado periodo de tempo.

Exemplos: Aguardando o proximo comando; Executando transacdo; Esperando a
digitagéo da senha; Acelerando o motor; Em votacao etc.

Em geral os estados apresentam situagcdes em que o sistema aguarda pela ocorréncia de
um evento ou esta fazendo algo.

Mudangas de Estado

Sé&o as transi¢des de um estado para outro.

Indicam, para cada estado, 0s seus possiveis estados subsequentes.

Geralmente apontam os estados iniciais e finais.

O estado inicial normalmente é desenhado na parte de cima do diagrama. E identificado
através de uma seta que lhe chega sem partir de outro estado.

Um estado final normalmente é desenhado na parte de baixo do diagrama e ndo possui
setas que partem dele.

Um DTE pode ter varios estados finais.

Condicdes e Acdes

Num DTE também é possivel incluir as condi¢Bes que causam uma mudanca de estado e
as acoes que o sistema empreende quando muda de estado.

Séo exibidas junto a seta que indica a mudanca de estado (a condicdo acima e a acao
abaixo, separadas por uma linha)

Exemplo de diagrama de transicdo de estados.

Orcamento

Formular
orgamento

Proposta de
> orcamento

Enviar
para a
administracao

orgamento
rescusado

Em analise

Orcamento
aprovado

Aprovado
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2.1.2.4. Dicionério de Dados (DD)

E uma listagem organizada de todos os elementos de dados pertinentes ao sistema, com
definicOes precisas e rigorosas para que o utilizador e o analista de sistemas possam reconhecer
todas as entradas, saidas, componentes de depdsitos e calculos intermédios.

e A forma narrativa é longa e sujeita a erros
e E necessario usar uma notagdo compacta e concisa

Elementos de dados sdo dados que ndo necessitam de decomposicéo.

Estrutura de dados sdo composicdes de elementos de dados e/ou de outras estruturas de
dados.

A definicdo no DD é feita de forma Top-Down.

O dicionério de dados define os elementos de dados descrevendo:

O significado de fluxos e depdsitos.

A composicdo de pacotes agregados de dados que se movimentam pelos fluxos (EX:
Endereco pode ser divido em itens elementares como cidade, estado etc.).

A composicao dos pacotes de dados nos depositos.

Os valores e unidades relevantes de partes elementares de informagfes dos fluxos e
depdsitos.

Os detalhes dos relacionamentos entre os depositos realgados num DER.

Ha varios esquemas de notacdo. Porém, o mais comum € o seguinte:

= |E composto de

+ |E (concatenacio)

() | Opcional

i} |lteracio

[1 |Escolha de uma das opgdes alternativas

* | Delimitador de comentario

@ |ldentificador (campo chave) de um deposito

| | Separa opcdes alternativas na construcio [ ]

Exemplo: definicdo de um nome (estrutura de dados)

nome = * Nome completo do cliente *

titulo-cortesia + primeiro-nome + (nome-intermédio) +
Gltimo-nome

[Sr.|S5rta.|Sra.|5ras. |Dr. |Profess=or]

titunlo-cortesia

primeiro-nome = {caracter-valido}

nome-intermédio {caracter-valido}

tltimo-nome = {caracter-valido}

caracter—-valido [A-Z]|a-z|0-9]|"

2.1.2.5. Especificacdo de Processos (EP)

Define 0 que deve ser feito para transformar entradas em saidas. E uma descrigio
detalhada mas concisa da realizacdo de processos pelos utilizadores.
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Quando os DFDs estiverem + ou - prontos deve-se comecar a redigir as especificagdes de
processos. Este trabalho é muitas vezes prolongado porque cada processo do nivel mais baixo do
DFD exige uma especificagéo.

Os passos logicos de uma especificacdo de um processo podem ser mostrados em
Linguagem Estruturada. Mas por vezes também podem ser usadas CondicOes Pré/Pds, Tabelas
de Deciséo e Arvores de Decisdo como alternativas.

O vocabulério da Linguagem Estruturada consiste em:

e Verbos no imperativo (exemplos):

o RECEBER (fluxo)

o ENVIAR (fluxo)

o MOVIMENTAR (dados)

o ACEDER (deposito de dados)

Palavras reservadas (estruturas de controlo)
Termos definidos no Dicionario de Dados
Termos locais

Numerais e valores booleanos

Na linguagem estruturada, 0s passos ldgicos sdo baseados nas construcdes base
(primitivas) da programacéo estruturada: sequéncia, sele¢do e iteragéo.
e Sequéncia: uma ou mais sentencas executadas em sequéncia sem interrupcao
e Selecdo: SE e FACA-CASO
e Repeticdo: FACA-ENQUANTO e REPITA

Exemplo:

ACEITAR requisicdes-armazém
RECUPERAR balanco-stock EM Stock
SUBTRAIR quantidade A balango-stock
SE balanco-stock < nivel-reposicéo
CRIAR requisicdo-compra
ESCREVER balanco-stock EM Stock

Condicdes Pré-Pos

Sd0 um modo prético de descrever um processo, sem que seja necessario detalhar o
algoritmo que sera utilizado.

Tem duas partes: pré-condicdes e pds-condicdes e € Gtil quando:

O utilizador tende a expressar 0 que é executada por um processo em termos de um
algoritmo especial e particularizado (ja conhecido).

O analista estd razoavelmente seguro de que existem muitos algoritmos que podem ser
usados.

O analista quer deixar que o programador explore alguns desses algoritmos.

Pré-condicles
Definem o que deve ser verdade antes do inicio da execucao do processo.
Podem ser consideradas como uma garantia do usuario.

Pos-condigoes
Descrevem o que deve ser verdadeiro quando o processo terminar.
Podem ser consideradas como uma garantia do sistema para o usuario.
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Exemplos:

Pré-Condicao 1
- O Cliente apresenta-se com um numero-de-conta coincidente com um ndmero de conta
em Contas, cujo cédigo-de-status esté ajustado em "valido"

Pos-Condigéo 1
- A fatura é emitida contendo nimero-de-conta e valor-da-venda

Pré-Condicéo 2
- A pré-condi¢do falha por algum motivo (0 numero-de-conta ndo é encontrado em
Contas ou codigo-de-estados néo é igual a valido

Pds-Condigao 2
- E emitida uma mensagem de erro

2.2. Andlise Essencial

A Analise Essencial propde o particionamento do sistema por eventos. A rigor, o valor de
um sistema estd na sua capacidade de responder com eficicia a todos os estimulos a que for
submetido. Assim, um sistema é construido para responder a estimulos. A cada estimulo, o
sistema deve reagir produzindo uma resposta predeterminada.

No modelo essencial o analista deve cumprir os requisitos do cliente mencionando o
minimo possivel sobre como o sistema sera desenvolvido. Deve-se evitar a descricdo dos
detalhes especificos dos processos. No conceito de analise essencial, o sistema € visualizado em
duas partes: os dados e as funcgdes. O analista inicia a analise com a criagdo do “modelo
essencial”. Este apresenta um grau de abstracdo que ndo considera restricGes tecnologicas.
Posteriormente, sera inserido o “modelo de implementagdo”. Este ¢ derivado do modelo
essencial e contém especificacdes do sistema considerando restri¢cbes tecnologicas. O modelo
essencial ainda é formado pelo “modelo ideal”, que descreve os requisitos que o sistema ird
atender sem considerar se isto serd ou ndo incrementado no sistema. O “modelo ambiental” ira
delimitar uma fronteira que divide o sistema e o mundo. O “modelo comportamental” define
como irdo funcionar os componentes internos uma vez que estes possuem interac@es diretas com
0 usuério. Neste modelo é utilizado o Diagrama de Fluxo de Dados para representacdo do
sistema e o “dicionario de dados”, um repositério de informacBes sobre os componentes do
sistema. (POMPILHO, 1995)

ANALISE
ESSENCIAL

[

MODELO | MODELO _
ESSENCIAL IMPLEMENTAGAO

2.2.1. Modelo Essencial

Apresenta o sistema num nivel de abstracdo completamente independente de restri¢cdes
tecnoldgicas. Antes que um sistema seja implementado, é necessario conhecer-se a sua
verdadeira esséncia, ndo importando saber se sua implementacdo vai ser manual ou
automatizada, e nem mesmo que tipo de hardware ou software vai ser usado. O Modelo
Essencial é formado por:
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e Modelo Ambiental: Define a fronteira entre o sistema e o resto do mundo
e Modelo Comportamental: Define o comportamento das partes internas do
sistema necessario para interagir com o ambiente;

2.2.1.1. Modelo Ambiental

O Modelo Ambiental é o0 modelo que define a fronteira do sistema com o ambiente onde
ele se situa, determinando o0 que € interno e 0 que € externo a ele; as interfaces entre o sistema e
0 ambiente externo, determinando que informacgdes chegam ao sistema vindas do mundo exterior
e vice-versa;, 0s eventos do ambiente externo ao sistema aos quais este deve responder;
ferramentas para definicdo do ambiente.
O Modelo Ambiental consiste de quatro componentes:
1. Declaracdo de Objetivos
2. Diagrama de Contexto
3. Lista de Eventos
4. Dicionéario de Dados Preliminar (opcional)

Declaracéo dos Objetivos

Consiste de uma breve e concisa declaracdo dos objetivos do sistema.

E dirigida para a alta geréncia, geréncia usuaria ou outras pessoas ndo diretamente
envolvidas no desenvolvimento do sistema.

Pode ter uma, duas ou varias sentencas, mas nao deve ultrapassar um paragrafo.

Né&o deve pretender dar uma descri¢do detalhada do sistema.

Diagrama de Contexto

Apresenta uma visdo geral das caracteristicas importantes do sistema, as pessoas,
organizacfes ou sistemas com 0s quais 0 sistema se comunica (Entidades Externas), os dados
que o sistema recebe do mundo exterior e que de alguma forma devem ser processados, os dados
produzidos pelo sistema e enviados ao mundo exterior e a fronteira entre o sistema e o resto do
mundo.

Material de Construcso - LAJELAR
Vendedor T VENDAS
poaisy

T podidls aprovads

Compras
LOMET SRS Doia
Jororads
Clignke * aotaficead Recebimenta Cridite

Lista de eventos

E uma relacio de estimulos que ocorrendo no mundo exterior implicam que o sistema de
algum tipo de resposta.
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Também pode ser definido informalmente como um acontecimento do mundo exterior
que requer do sistema alguma resposta. E um ativador de uma func&o. E a forma como o evento
age sobre o sistema. E a consequéncia do fato de ter ocorrido um evento externo. E a chegada de
um estimulo que indica que o evento ocorreu e isto faz com que o sistema entdo ative uma
funcdo pré-determinada para produzir a resposta esperada.

UM ESTIMULO: E um ativador de uma funcio. E a forma como o evento age sobre o
sistema. E a consequéncia do fato de ter ocorrido um evento externo. E a chegada de um
estimulo que indica que o evento ocorreu e isto faz com que o sistema entdo ative uma fungéo
pré-determinada para produzir a resposta esperada.

UMA RESPOSTA: E o resultado gerado pelo sistema devido a ocorréncia de um evento.
Uma resposta € sempre o resultado da execucdo de alguma funcdo interna no sistema como
consequéncia do reconhecimento pelo sistema de que um evento ocorreu.

2.2.1.2. Modelo Comportamental

Define o comportamento interno que o sistema deve ter para se relacionar adequadamente
com o ambiente. Ou, 0 Modelo Comportamental € definido do ponto de vista interno, é o modelo
interior do sistema. Descreve de que maneira 0 sistema, enquanto um conjunto de elementos
inter-relacionados reage, internamente, como um todo organizado, aos estimulos do exterior.

Consiste de cinco componentes:

1. Diagrama de Fluxo de Dados (DFD) Particionado
2. Diagrama de Entidades e Relacionamentos (DER)
3. Diagrama de Transicdo de Estado (DTE)

4. Dicionéario de Dados

5. Especificagdes de Processos (EP)

2.2.2. Modelo de Implementacao

Tem como objetivo definir a forma de implementacdo do sistema em um ambiente
técnico especifico. Apresenta o sistema num nivel de abstracdo completamente dependente de
restricdes tecnoldgicas.

Simbologia
Conjunto de artefatos graficos que permitem a montagem de diagramas na analise
essencial.

[ procESSO \ | ENTIDADE
D DEPOSITODE EXTERNA,
DADOS — FLUXC DF DADOS

-

Processo: Conjunto de atividade que produzem, modificam ou atribuem qualidade as
informagdes.

Deposito de Dados: Conjunto de informagdes armazenadas pelo processo para serem
utilizadas por algum processo, a qualquer momento.

Entidade Externa: E algo situado fora do escopo do sistema, que é fonte ou destino das
suas informagdes.

Fluxo de Dados: O nome deve expressar o significado do conjunto de informaces que
esta fluindo.

2.3. Analise Orientada a Objetos

A anélise Orientada a Objetos é a mais nova abordagem de analise de sistemas. E baseada
na decomposicdo do sistema de acordo com 0s objetos que serdo manipulados por este. Ela
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oferece o0s principais beneficios: uma visdo do sistema mais proximo do mundo real; uma
modelagem do sistema baseada nos dados; e maior transparéncia da analise para o projeto. Este
tipo de analise é subdividido em etapas. Serdo abordadas trés etapas: analise do problema,
projeto da solucdo e a construcdo. Cada uma destas etapas € decomposta em atividades. A
subdivisdo cria um guia para o analista ter uma visdo de onde ele esta situado no projeto e
decidir pelos préximos passos.

O fluxo de funcionamento das etapas utiliza da notacdo do diagrama de atividades da
UML. Cada etapa exige que profissionais sejam designados para cumprir 0s papéis que serdo
exercidos. S&o os profissionais: analista de requisitos, analista de sistemas, arquiteto de software.

O objetivo da etapa de analise do problema na metodologia orientada a objetos é o
mapear do problema, bem como propor alternativas de solugdo deste e apontar solucGes e
justificar a alternativa escolhida. Nesta fase, sdo identificadas duas macro atividades. A primeira
é na area de engenharia de requisitos, a segunda na geréncia de projetos. Na analise de requisitos
sdo identificadas as acdes que serdo executadas pelo sistema para que este possa alcancar os
objetivos esperados. Desta analise sdo extraidas as funcionalidades que o sistema deve ser capaz
de executar e as interacBes com o ambiente computacional e humano. Estes sdo o0s requisitos
funcionais de um sistema. Também s&o identificados os requisitos ndo funcionais que se referem
as questdes internas do software, ndo alteram sua funcionalidade, mas déo identidade ao produto
do software.

Alguns dos requisitos ndo funcionais mais citados nas literaturas especificas:

e Usabilidade: o atendimento ao perfil das pessoas que irdo utilizar o sistema. Isto
influenciara na produtividade e aceitacdo do software;

e Confiabilidade: diz respeito aos resultados produzidos pelo sistema. Estes devem
estar corretos;

e Desempenho: trata dos comprometimentos recursos que o sistema exige e tempo
para execucdo em compatibilidade com suas funcionalidades;

e Seguranca: Confidencialidade e protecdo dos dados do usuario;

e Integridade: garantia de fidelidade dos dados contidos no sistema e garantia de
que 0s erros serdo recuperados.

Existem muitos outros, mas o que importa € o conjunto de requisitos assinalarem o
comprometimento entre os desenvolvedores, clientes e usuarios sobre o produto de software a
ser desenvolvido. Antes do desenvolvimento do software, é necessario que haja o conhecimento
de seu escopo, as necessidades de recursos e um cronograma de planejamento, além de muitas
outras informacGes acerca do trabalho a ser realizado. Uma vez alcancado um nivel de
compreensdo suficiente, é realizado atividades de preparacdo do plano de projeto. O plano de
projeto se apoia nas atividades de engenharia de software da metodologia de organizacdo. Cada
parte do projeto deve ter estima das necessidades e recursos e outras especificagdes.

A programacéo orientada a objeto se difere da programacéo estruturada uma vez que as
fungdes e os dados estdo juntos e assim, formam o objeto. J& a orientacdo a objeto cria uma
forma abstrata de analisar, ela utiliza conceitos do mundo e ndo conceitos computacionais.
Porém, a analise orientada a objeto exige que o analista tenha conhecimento das notagdes
utilizadas na orientacéo a objeto como diagrama de classe, interacéo, sequéncia. (SILVA, 2003)
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2.4. Alguns comparativos entre as diferentes Analises

Técnicas Abordagens Ferramentas
Analise tradicional Funcional Textos
Fluxogramas
Andlise estruturada Funcional DFD
Dados Diagrama estrutura de dados

Mini especificacdes
Normalizacédo
Dicionario de dados

Analise essencial Funcional Tabela de eventos
Dados DFD
Controle Diagrama de entidade

Relacionamento

Diagrama de transic&do de dados
Diagrama de estrutura de dados
Normalizacéo

Mini especificacdes

Dicionario de dados

Quadro comparativo entre algumas analises.
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3 - UML — CONCEITOS E SEUS DIAGRAMAS

3.1. Conceitos de Orientacao a Objetos

Com o surgimento do paradigma da orientagdo a objetos no inicio da década de 90, vérias
metodologias de modelagem ficaram em voga naquilo que ficou conhecido como a “guerra dos
métodos”. De um modo geral, essas modelagens pecavam por tentar estender os meétodos
estruturados levando os usuarios a insatisfacdo no uso do disponivel.

Principais propostas de modelagem durante a década de 90.

Ano |Autor (Técnica)

1990 | Shaler & Mellor

1991 | Coad & Yourdon (OOAD — Object Oriented Analysis and Design)
1993 | Grady Booch (Booch Method)

1993 |Ivar Jacobson (OOSE — Object Oriented Software Engineering)
1995 | James Rumbaugh et al (OMT — Object Modeling Technique)

1996 | Wirfs-Brock (Responsibility Driven Design)

Com o passar do tempo, cada método ganhava uma fatia do mercado sob acirrada
competicdo desnorteando os usuarios. Esforcos para unificacdo iniciaram em 1994 com James
Rumbaugh e Grady Booch na Rational Software com intuito de unir os métodos Booch e OMT.
Em 1995 eles lancaram um rascunho do Método Unificado versdo 0.8. Nesta época, Ivar
Jacobson se junta a eles, levando seu método OOSE, ficando esses autores conhecidos como 0s
“trés amigos”. Em 1996, os trés langaram uma nova versdo do Método Unificado, desta feita
denominada UML - Unified Modeling Language versdo 0.9, ja sendo vista pelas empresas
usuarias como uma Otima estratégia para seus negacios.

Ainda em 1996, um requerimento de proposta de padronizacdo chamado RFP — Request
for Proposals — emitido pela OMG — Object Management Group (consorcio internacional de
empresas que define padrdes na area de orientagcdo a objetos) — gerou uma unido de forcas para
produzir uma resposta a este RFP, gerando uma participagéo ativa da comunidade da engenharia
de software no sentido de fortalecer a UML com alguns autores abrindo médo dos seus métodos
em favor desse novo padréo.

No inicio de 1997, a Rational langou a versdo 1.0 da UML com resposta ao requerimento
da OMG. O grupo original se expandiu incluindo outros participantes, que separadamente
também haviam submetido resposta ao RFP para, juntos produzirem a UML versdo 1.1
melhorando a semantica da verséo 1.0. Em 14 de novembro de 1997, a UML, versdo 1.1, foi
adotada como padrdo pela OMG.

A manutencdo da UML passou a ser responsabilidade da RTF, pertencente a OMG, que
tem como objetivo realizar revisdo nas especificacdes referentes a erros, inconsisténcias,
ambiguidades etc. Nos Gltimos anos, novas revisdes foram editadas: em 1998 a UML 1.2 e 1.3,
em 2001 a 1.4 e 1.5. Fiqguemos atentos, pois j& estamos nas atualizacdes da versdo UML 2.x
(http://www.omg.org/spec/UMLY/).

3.2. UML - A Linguagem de Modelagem Unificada

A UML ¢é uma linguagem de modelagem, ndo um método. Métodos, em sua maioria, Sao
compostos de uma linguagem de modelagem — notacao grafica — e de um processo — passos para
elaboracdo de um projeto. A UML, atraves da sua estrutura, conduz a criacdo e leitura de seus
modelos sem determinar quais e nem quando esses modelos precisam ser criados. Essa é uma
responsabilidade do processo de desenvolvimento. Desta forma, pode-se usar qualquer processo
com a UML, pois esta é independente de processo. A UML € uma linguagem para especificacao,
visualizacdo, construcdo e documentacao de artefatos de sistemas de software.
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Por Booch, Rumbaugh e Jacobson:

“A UML proporciona uma forma padrdo para a preparagdo de planos de arquitetura de
projetos de sistemas, incluindo aspectos conceituais tais como processos de negocios e funcgdes
do sistema, além de itens concretos como as classes escritas em determinada linguagem de
programacéo, esquemas de bancos de dados e componentes de software reutilizaveis”

A UML é uma linguagem visual. Logo, € constituida de elementos graficos com objetivo
de representar 0os conceitos do paradigma da orientacdo a objetos e permitindo construir
diagramas que representam perspectivas de um dado sistema.

Os elementos graficos tém sintaxe — forma predeterminada — evitando ambiguidades.
Com isto evita que um analista modele uma classe como um retangulo e outro como um cubo.
Elementos também possuem semantica — significado e funcdo. Essas caracteristicas permitem
extensdo, ou seja, podem ser “customizadas”, adequadas, a um dado projeto incorporando suas
especificidades.

A UML, por definicdo, é independente das linguagens de programacéo e de processos de
desenvolvimento e alcancou dois aspectos: terminou com as diversas diferencas existentes entre
0s métodos de modelagem anteriores e unificou as perspectivas entre muitos sistemas de tipos
diferentes (negdcios X software), fases de desenvolvimento (analise de requisitos, projeto e
implementagédo) e conceitos internos.

O projeto da UML objetivou uma linguagem que atingisse as seguintes metas:

* Prover a comunidade de uma linguagem de modelagem visual pronta para o uso e
expressiva, possibilitando desenvolver e intercambiar modelos significativos.

* Fornecer extensibilidade e mecanismos de especializagdo pra estender os conceitos
centrais.

» Suportar especificacdes que sdo independentes de processos de desenvolvimento e
linguagens de programagéao particulares.

* Prover uma base formal para entendimento da linguagem de modelagem.

* Encorajar o crescimento do mercado de ferramentas de objetos.

* Suportar alto nivel de conceitos de desenvolvimento como componentes, colaboragdes,
estruturas e padroes.

* Integrar melhores praticas.

3.2.1. Visdes de um sistema

No desenvolvimento de um sistema complexo, vises ou perspectivas diferentes precisam
ser analisadas e os desenvolvedores da UML orientam que um sistema pode ser descrito por
cinco seguintes visoes:

* Visdo de caso de uso: visdo externa que descCreve as interagdes entre o sistema e 0s
agentes externos ao sistema com enfoque no comportamento do sistema. E uma viséo inicial e
que direciona o desenvolvimento das outras visoes.

* Vis@o do projeto: destaca as caracteristicas do sistema que ddo suporte, tanto sob o
ponto de vista estrutural quanto comportamental, as funcionalidades visiveis do sistema.

* Visdo de implementacdo: atinge o gerenciamento de versdes do sistema construidas
atraveés agrupamentos de modulos (componentes) e subsistemas.

* Visao de implantacdo: mostra a organizacdo dos subsistemas que compdem o sistema e
a conexdo entre eles.

e Visdo de processo: enfatiza as caracteristicas de concorréncia (paralelismo),
sincronizacdo, desempenho, escalabilidade e rendimento do sistema.

Em decorréncia da complexidades e caracteristicas do sistema, nem todas as visfes
precisam ser criadas. Um sistema visando um ambiente de um unico processador ndo necessita
da visdo de implantagdo. Um sistema de um Unico processo a Visao de processo € irrelevante.
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3.2.2. Principio da Abstracéao

Este principio se caracteriza pela observancia dos aspectos mais importantes para 0 modelo,
ignorando detalhes sem relevancia para uma dada perspectiva. Com isto, facilita o gerenciamento da
complexidade dando conta das caracteristicas essenciais de um objeto. Abstracdo depende do
observador.

Orientagio a Objetos

Encapsulamento Polimorfismo Heranga

Abstragao

3.2.3. Diagramas da UML

A UML adota nove tipos de diagramas divididos em diagramas estruturais (estaticos) e
dindmicos conforme tabela abaixo:

Diagrama de Classes

Diagrama de Objetos

Diagrama de Componentes
Diagrama de Implantacéo
Diagrama de Casos de Uso
Diagrama de Sequéncias
Diagramas Dindmicos | Diagrama de Atividades
Diagrama de ColaboracGes
Diagrama de Gréficos de Estados

Diagramas Estaticos

A modelagem através da UML envolve a utilizacdo de varios documentos textuais ou
graficos. Esses documentos sdo denominados artefatos de software e compdem as visdes do
sistema. Os artefatos graficos gerados durante o desenvolvimento de um sistema sdo definidos
através da utilizacdo dos diagramas da UML. Nova apresentacdo dos diagramas se segue:

Diagramas da
UML

Diagramas de

Diagrama de Diagrama de
Casos de Uso Classes
Diagrama de X
Afividades implementagao

Cbjetos Diagrama de
Transigbes de
Eslados

Diagramas de Diagrama de Diagrama de
Interagao Componentes Implantagdo

Diagrama de Diagrama de
Seqliéncia Colaboraggo
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Os retédngulos com os cantos retos representam agrupamentos de diagramas da UML e os
retdngulos com cantos boleados, representam os diagramas em si. Cada um dos diagramas da
UML fornece uma perspectiva parcial sobre o sistema consistente com as demais perspectivas.

Conforme o site http://www.omg.org/spec/UML, onde se pode acompanhar as
atualizacdes e documentacdo sobre UML, na versao 2.4 de marco de 2011 os diagramas sao:

Diagram

1

|

Structure Behaviour
Diagram Diagram
iy fay
I | | |
Class Component Object Activity Use Case
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Profile CS%%%?Sir? Deployment Package Interaction M%tgri]:ie;] .
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
pa
| | _ |
Sequence ||communication|| INteraction||  Timing
o ] . Overview .
Notation: UML Diagram Diagram Diagram Diagram
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4 - CONCEITOS DE ORIENTACAO A OBJETOS

4.1. Principios da orientacdo a objetos

* Qualquer coisa ¢ um objeto

* Objetos realizam tarefas através de requisi¢des de servigcos (métodos) a outros objetos
» Cada objeto pertence a uma determinada classe. Uma classe define objetos similares

* A classe define os comportamentos associados ao objeto

» Classes sdo organizadas em hierarquia

A orientacdo a objetos propicia aumento de produtividade, menor custos de
desenvolvimento e de manutencdo e, ainda, maior portabilidade e reutilizacdo de cddigo. Classes
— de onde se originam 0s objetos — bem escritas reduzem tempo e custo de desenvolvimento.

4.1.1. Objeto

A grande vantagem da orientacdo a objetos é o fato de podermos abstrair das situacdes do
dia-a-dia. Esta abstracdo € feita por representacfes do mundo real chamada objetos. Para isto, é
necessario praticar o conhecimento que temos desde a infancia, ou seja, identificar os objetos e
seus comportamentos possibilitando categoriza-los. Ao olharmos uma caneta independente de
seu formato ou cor de tinta conseguimos identifica-la.

Um objeto é qualquer coisa existente no mundo real seja concreto ou abstrato, ou ainda,
que exista fisicamente ou apenas conceitualmente: aluno, professor, mesa, caneta, estogue,
avaliagdo, janela do Windows, botdo etc. Modelar um sistema baseado no paradigma da
orientacdo a objetos e modelar os conceitos do nosso cotidiano.

Os objetos possuem propriedades — caracteristicas — que sdo seus atributos e identificam
0 estado de um objeto. Um atributo é uma abstracdo do tipo de dados ou estado que o0s objetos de
uma classe possuem.

Ex: Objeto Maria
Nome: Maria da Silva
Enderego: Rua A, 10
Sexo: Feminino
Data Nascimento: 20/05/1980
Altura: 1,68 m
Peso: 55 kg
Estado civil: casada
Cor dos olhos: verdes
Cor dos cabelos: castanho

Além dos atributos, os objetos possuem comportamentos que modificam seu estado ou
prestam servicos a outros objetos. Para um funcionario que possua o atributo salario, este deve
ser atualizado por operacOes do tipo Reajustar salario. Um método é a implementacédo de uma
operacao, ou seja, sua representacdo em codigo.

Atributos
Ex: Objeto Funcionario Nome
Cargo

Salario
Data de admisséao
etc

Meétodos

Reajustar salario
Obter salario liquido
Obter tempo de trabalho

tc
\ e
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Os métodos de uma classe manipulam somente as estruturas de dados daquela classe.
Uma classe tem conhecimento dos dados de outra por solicitacdo de servigos, ou seja, execugao
de operacdes. Esta solicitacdo é chamada de mensagem.

Ex: Informar a idade do objeto Maria chamando o método Calcular idade.

4.1.2. Limites de um objeto

Na modelagem, ao pensarmos em um objeto devemos fazé-lo dentro de um determinado
contexto. Ao modelarmos o objeto Pessoa no papel de um aluno de uma escola de nivel médio,
ndo precisamos incluir atributos do tipo altura, peso, cor dos olhos e cor da pele. Entretanto se
estivermos falando de aluno para uma escola de modelo e manequins, esses atributos ja sao
relevantes.

Num retangulo podemos listar os atributos altura, largura, cor da linha, tipo da linha, cor
de preenchimento, etc. Uma crianca ao desenhar um retangulo pode apenas desenhar uma figura
simples sem preenchimento ou pode se preocupar em colocar cores diferentes para a linha e seu
interior. Um retdngulo como objeto de um programa grafico necessitaria de muito mais atributos
que o do desenho de uma crianca.

Este objeto retdngulo poderia ter os métodos — opera¢des — Desenhar, Pintar, Mudar Cor
de Linha, Redimensionar, Mover etc.

4.1.3. Identidade de objetos

Todos os objetos tém identidade e sdo diferentes — se distinguem por sua propria
existéncia e ndo pelos valores de seus atributos. Uma fabrica produz 100 tipos de l&pis com 0s
mesmos atributos, mas que possuem identidades diferentes, pois fisicamente sdo diferentes.
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5 - CLASSE

5.1. Classe

Quando identificamos atributos e métodos em objetos distintos estamos realizando sua
classificacdo, ou seja: identificando classes.

Mome da Classe

- atributos ;

+ metados

Uma classe é a representacdo de um conjunto de objetos que compartilham a mesma
estrutura de atributos, operagdes e relacionamentos dentro de um mesmo contexto — semantica.
Uma classe especifica a estrutura de objeto sem se preocupar com valores.

Um objeto ¢ uma instdncia — representacdo — de uma classe em um determinado
momento.

Ex. 1: Carlos Ferreira € uma instancia da classe Alunos da Universidade.

Ex. 2

Classe Pessoa

Nome

Sexo

Data de Nascimento
Estado Civil

Objeto Maria

Nome Maria da Silva
Sexo Feminino
Data de Nascimento 20/05/1980
Estado Civil Casada

Quando desenvolvemos um sistema, trabalhamos com as instancias. Quando alguém
preenche um formulario do imposto de renda, esta usando uma instancia. Assim sendo, temos:

Classe Objetos
Funcionario Ricardo Assunc¢éo
Manoel da Veiga
Empresa IBM do Brasil Ltda.
Casas Bahia Ltda.
Veiculo Polo
Corsa

5.2. Visibilidade

A visibilidade é utilizada para indicar o nivel de acessibilidade de um determinado
atributo ou método. Existem basicamente trés modos de visibilidade: puablico, protegido e
privado.

e A visibilidade publica é representada por um simbolo de adigédo (+), apresentado
na frente da descricdo do atributo ou metodo e significa que o atributo ou método
pode ser utilizado por qualquer objeto de qualquer classe.

e A visibilidade protegida é representada por um simbolo de sustenido (#), e
determina que somente objetos da classe possuidora do atributo ou metodo ou
suas subclasses podem ter acesso ao mesmo.

e O atributo privado é representado por um simbolo de subtracéo (-) e significa que
somente objetos da classe possuidora do atributo ou método poderdo utiliza-lo.
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6 - MODELAGEM ORIENTADA A OBJETOS

6.1. Heranca

Pelo conceito de heranga, sdo estabelecidas relacbes entre classes permitindo o
compartilhamento de atributos e operacGes semelhantes dando a flexibilidade de criar nova
classe incluindo somente as diferencas com relagdo a classe mais genérica.

ClasseMaie ou SuperClasse

T

ClasseFilha ou SubClasse

A classe-filha tem como base a classe-mée. Por heranga recebe todos os atributos e
métodos da classe-mae, sendo necessaria somente a codificacdo dos atributos e operacgdes
especificos na classe-filha.

Suponhamos duas classes: a classe Pessoa com os atributos Nome e Endereco e a classe
Funcionario com os atributos Nome, Endereco, Cargo, Data de admissdo e Salario. As duas
classes tém atributos comuns e seria redundancia especificar esses atributos comuns para a classe
Funcionario, dai:

Pessoa

hiarme : String
endereco : String

Especializacao L‘m Generalizacao

Funcionario

v cargo : String
datatdm - Date o
salario : float

A classe Funcionario herda os atributos Nome e Endereco da classe Pessoa. Ao separarmos
da classe Funcionario os atributos comuns, criando a classe Pessoa, estamos realizando uma
generalizacdo. De modo contrario, a partir da Pessoa separamos atributos mais especificos a serem
colocados na classe Funcionario - estamos utilizando o conceito de especializacdo. Os dois conceitos
apenas apresentam formas diferentes de enxergarmos 0 mesmo mecanismo — a heranca.
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Pessoa

- nome : String
- enderecao : String
- sexo : Btring

+ caleularidaded : float

T

Aluno

- matricula ; String
- curso  String

+ matricularalunod : hoolean

T

AlunoUniversitario

- notavestibular : float

6.1.1. Heranca Multipla

Existe ainda o conceito de heranca multipla que permite que uma classe possua mais de
uma superclasse herdando caracteristicas de todas as ancestrais. Chama-se Heranga Multipla.
Uma caracteristica proveniente da mesma classe ancestral encontrada em mais de um caminho é
herdada apenas uma vez. Uma classe com mais de uma superclasse é denominada classe de
juncao.

Transporte de Passageiros Ativos da Empresa

N

Onibus

6.2. Polimorfismo

Um método pode ter implementacdes diferentes em diferentes classes de uma hierarquia
de classes. Suponha um método que seja implementado nas classes-filha de forma diferente da
classe-mée. As operagdes das classes-filha prevalecerdo sobre as da classe-mée.

Funcionario

+ calcularSalariad : float

FuncionarioAssalariado FuncionarioHorista FuncionarioComissionado

+ calcularSalariad - float

A operacdo Calcular Salario foi reescrita nas classes-filhas para que suas implementac6es
possam ser modificadas. A operacdo da classe Funcionario é implementada considerando saléario
fixo que pode até ser igual para a classe-filha Funcionario Assalariado. J& na classe Funcionario
Horista, para a mesma operacdo serdo consideradas as horas-aula dadas, e para a classe
Funcionario Comissionado a operacdo Calcular Salario sera um percentual (comissao) sobre as
vendas realizadas.

Prof: Fabricio Varajao - varajao@gmail.com Pagina 32 de 68



ANALISE DE SISTEMAS |

7 - ENCAPSULAMENTO, CLASSE ABSTRATA E INTERFACE

7.1. Encapsulamento

A utilizacdo de um sistema orientado a objetos ndo deve depender de sua implementacao
interna e sim de sua interface, sendo isto uma das principais vantagens da orientacéo a objetos.

Projetada a classe, h4 a necessidade de proteger seus atributos e algumas operacdes. A
interface — métodos - serve como intermedidria entre a classe e 0 mundo externo. As alteracdes
na classe sdo realizadas de forma transparente para o usuario.

Classe como uma
/ caixa preta

Obter ldade

Reajustar Saléario 1-__.___________

Calcular Férias ———— Interface da
Calcular Resciséo classe

Devido ao conceito de encapsulamento, os atributos s6 podem ser acessados/atualizados
pelas operacdes do objeto.

7.2. Classe Abstrata

Sdo parcialmente implementadas e compostas por pelo menos 1 (em JAVA isso ndo é
imposto) ou mais operacdes abstratas (operacdes sem implementacao);

Tem como finalidade servir de base para a implementagédo do polimorfismo;

Sédo identificadas pela palavra abstract e na UML séo em italico;

ClasseAbstrata

N&o gera instancias e existem apenas em hierarquia; Uma classe abstrata pode ter
subclasses abstratas, mas nos niveis mais baixos (especializados) devem estar classes concretas;

Podem herdar de classes abstratas e ndo abstratas;

Podem possuir dados (atributos);

Uma subclasse de uma classe abstrata s6 pode ser instanciada se sobrescrever todos 0s
métodos abstratos da superclasse e implementa-los.

7.3. Interface

E um conjunto de especificacdes de servigos (operacdes);

Um servigo tem especificacdo e implementacao; A especificacdo define “0 que” faz o
servigo (operagéo);

A implementagdo define “como” o servigo é feito (método); Uma interface pode ser
representada na UML por uma pequena circunferéncia ligada por um segmento de reta sélido
(n&o pontilhado) a uma classe.

==interface==
Interface

Uma interface € uma classe onde todos 0s servicos possuem apenas especificacao
(método com apenas assinaturas sem implementacao).

Impde especificacdo do que uma classe deve oferecer e implementar.

Héa semelhancas entre Interface e Classe Abstrata.
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07

Exemplos:

) Produto
==interface=>

ProdutoContrato

__________ +yenderProduto) : void

) + comprarProdutod | void
+ vendarFrodutol) | vold
+ comprarProawto)) © void

Produto

+venderProdutad) : void
ProdutoContrato + comprarProdutod) : void
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8 - INTRODUCAO AO CASO DE USO

8.1. Modelagem de Casos de Uso

O modelo de casos de uso, parte integrante da especificacdo de requisitos, é uma
representacdo das funcionalidades externamente observaveis do sistema e dos elementos
externos ao sistema que interagem com ele. Na modelagem de casos de uso é o diagrama de
casos de uso e é importante, pois direciona diversas tarefas posteriores do ciclo de vida do
sistema e por forgar os desenvolvedores moldarem o sistema de acordo com 0 usuério e ndo ao
contrario.

8.1.1. Casos de Uso

Um caso de uso descreve uma sequéncia de interacGes entre um sistema e 0s agentes
externos que utilizam esse sistema. Um caso de uso deve definir o uso de uma parte da
funcionalidade de um sistema sem revelar a estrutura e o comportamento internos desse
sistema. Um modelo de casos de uso tipico contém varios diagramas de casos de uso.

O caso de uso, por expressar 0s requisitos do sistema — nada mais do que a esséncia deste
— € utilizado durante todo o processo de desenvolvimento. Os requisitos além de serem a base
para a criacdo dos modelos de analise, projeto e implementacdo também sdo usados como base
para a criacao de testes do sistema.

8.1.1.1. Formatos

1. Descricdo continua — Narrativa realizada através texto livre.

O Cliente chega ao caixa eletronico e insere seu cartdo. O Sistema requisita a senha do Cliente. Apés o
Cliente fornecer sua senha e esta ser validada, o Sistema exibe as op¢des de operagdes possiveis. O Cliente opta
por realizar um saque. Entdao o Sistema requisita o total a ser sacado. O Sistema fornece a quantia desejada e
imprime o recibo para o Cliente.

2. Descricdo Numerada — Narrativa € descrita atraves de uma série de passos.

1- Cliente insere seu cartdao no caixa eletrénico.
2- Sistema apresenta solicitagao de senha.

3- Cliente digita senha.

4- Sistema exibe menu de operagdes disponiveis.
5- Cliente indica que deseja realizar um saque.
6- Sistema requisita quantia a ser sacada.

7- Cliente retira a quantia e recibo.

3. Descricao Particionada - Prové estrutura a descrigdo de casos de uso.

Cliente Sistema
Insere seu cartdo no caixa eletrdnico.

Apresenta solicitacdo de senha.

Digita senha.

Exibe operagdes disponiveis.

Solicita realizagdo de saque.

Requisita a quantia a ser sacada.

Retira a quantia e o recibo.
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8.2. Cenarios

Normalmente, um caso de uso tem diversas maneiras de ser realizado. Um cenério, ou
instancia de um caso de uso, € a descri¢do de uma das maneiras pelas quais um caso de uso pode
ser realizado.

Outro uso importante dos cendrios esta no esclarecimento e no entendimento dos casos de
uso dos quais eles sdo instanciados. Frequentemente durante a constru¢do de um cenério, novos
detalhes de caso de uso sdo identificados ou mesmo novos casos de uso aparecem durante este
processo. No cenario a seguir, 0 que aconteceria se o cliente desligar o telefone antes de realizar
0 pedido? E se o cartdo de credito do cliente ndo for aceito?

1 - Um Cliente telefona para a empresa.

2 - Um Vendedor atende ao telefone.

3 - Cliente declara seu desejo de fazer um pedido de compra.

4 - Vendedor pergunta a forma de pagamento.

5 - Cliente indica que vai pagar com cartdo de crédito.

6 - Vendedor requisita o nimero do cartdo, a data de expiragdo e o enderego de entrega.
7 - Vendedor pede as informagdes do primeiro item.

8 - Cliente fornece o primeiro item.

9 - Vendedor pede as informagdes do segundo item.

10 - Cliente fornece o segundo item

11 - Vendedor pede as informacgGes do terceiro item

12 - Cliente e informa o terceiro item.

13 - Vendedor informa que o terceiro item esta fora de estoque.

14 - Cliente pede para que O Vendedor feche o pedido somente com os dois primeiros itens.
15 - Vendedor fornece o valor total, a data de entrega e uma identificagdo do pedido.

16 - Cliente agradece e desliga o telefone.

17 - Vendedor contata a Transportadora para enviar o pedido de O Cliente.

A0 pensarmos nas agOes realizadas numa rotina sem problemas, estamos lidando com um
cenario perfeito, que sera o cenario principal e descreve uma sequéncia de acdes que serdo
executadas considerando que nada de errado ocorrera durante a execucdo da sequéncia.

Quando consideramos que a sequéncia pode ser prejudicada de alguma forma — nada é
perfeito — estaremos considerando cendrios alternativos, que sdo apresentados como subitens
do cenario principal.

6a - Se o cliente desligou, cessar esta sequéncia e esperar novo possivel contato do cliente.
6b - Vendedor informa ao cliente sobre o problema com o cartdo de crédito e solicita que o cliente
retorne a ligagdo apds solugdo do problema.

8.3. Atores

Na terminologia da UML, qualquer elemento externo que interage com o sistema €
denominado ator. O termo “externo” indica que atores ndo fazem parte do sistema. O termo
“interage” significa que um ator troca (envia/recebe) informagdes com o sistema. As categorias
de atores, com exemplos, séo listadas a seguir:

1. Pessoas (Empregado, Cliente, Gerente, Almoxarife, Vendedor, etc.)

2. Organizagbes (Empresa Fornecedora, Agéncia de Impostos, Administradora de
Cartdes, etc.)

3. Outros sistemas (Sistema de Cobranca, Sistema de Estoque de Produtos, etc.)

4. Equipamentos (Leitora de Codigo de Barras, Sensor, etc.)

Ao modelarmos um sistema, necessitamos saber até que ponto devemos nos preocupar.
Estes pontos-limites sé&o as fronteiras do sistema. Por exemplo: um sistema de controle de vendas
emitira em algum momento o faturamento semanal ou mensal de cada vendedor para o
departamento do pessoal. Mas ndo é responsabilidade do sistema o que o departamento do
pessoal fara com essa informacéo.
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Os sistemas recebem e enviam informacbes para 0 mundo externo através de suas
fronteiras e essas informagdes nao podem cair num “buraco negro” na saida nem surgem por
magica na entrada. Na modelagem de dados esse papel é exercido pelo ator.
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9 - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO (DCU)

9.1. Diagramas de Casos de Uso - DCU

Utilizamos casos de uso para expressar a fronteira do sistema e/ou modelar requisitos do
mesmo. Nao é obrigatoria a construcdo de diagramas de casos de uso, mas eles facilitam uma
visdo geral dos relacionamentos por estarem representados os atores, 0s casos de uso e 0s
relacionamentos entre esses elementos com objetivo de apresentar um contexto mostrando 0s
elementos externos e as formas que eles utilizam o sistema.

9.2. Atores no DCU

Um ator, independentemente do tipo de ator, é representado graficamente pela figura de
um boneco (stick man). Outras representacOes para ator podem ser utilizadas, como um retangulo
de classe com o esteredtipo <<ator>> ou outros icones que identifiguem mais precisamente o
tipo de ator.

Cliente Departamento de Cobranca Sistema Financeiro

9.2.1. Tipos de Atores

Vimos que ator é qualquer elemento externo que interage com o sistema desempenhando
um “papel”. O nome de um ator deve lembrar o seu “papel”, ou ainda, a sua classe.

Ex: Aluno, Correntista, Cliente etc.

Um ator pode participar de muitos casos de uso e um caso de uso pode envolver varios
atores. Os atores sdo classificados em primarios e secundarios.

9.2.1.1. Atores primarios

Atores primarios iniciam uma sequéncia de interacdo com um caso de uso que lhe gera
beneficio direto. Basicamente, as funcionalidades de um sistema sdo definidas tendo em mente
0s objetivos dos atores primarios.

9.2.1.2. Atores secundarios

Atores secundarios ndo sdo o objetivo das funcionalidades do sistema. Eles sdo
responsaveis por operacdes de supervisao, operacao de sistema, suporte na utilizacdo do sistema,
etc. Esses atores existem para viabilizar a utilizagéo do sistema.

Ex.: De acordo com Bezerra (pagina 51: Na utilizacdo de um browser de internet, para o
usuario — ator primario — requisitar uma determinada pégina, o servidor Web — ator secundario —
esta sendo utilizado. )

9.3. Identificagéo dos elementos do modelo de casos de uso

Um caso de uso € representado por uma elipse com o nome do caso de uso representado
ou dentro ou abaixo da elipse. E possivel, ainda, uma elipse com compartimento referente a

atributos, operacdes e pontos de extenséo.
Matricular Aluno ©
Trancar Matricula
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Os atores e 0s casos de uso sdo identificados a partir das informac6es coletadas na fase de
levantamento de requisitos do sistema, onde também, os analistas devem identificar as atividades
do processo de negocio relevantes ao sistema a ser construido.

9.4. Identificac&o de atores

Antes de comecar a construir o modelo de caso de uso, todos os atores do sistema devem
ser identificados. Para identificacdo dos atores é importante identificar quais as fontes de
informacao e seu destino depois de processadas pelo sistema. As fontes e 0s destinos serdo atores
em potencial.

Perguntas Uteis neste processo:

* Que 6rgdos, empresas ou pessoas utilizardo o sistema?

* Que outros sistemas irdo se comunicar com o sistema a ser construido?

* Alguém deve ser informado de alguma ocorréncia no sistema?

» Quem esta interessado em certo requisito funcional?

9.5. Identificacédo dos casos de uso

Na identificacdo dos casos de uso, estes devem ser separados em primarios ou
secundarios.

9.5.1. Casos de uso primarios

Representam o0s objetivos dos atores. Representam, por exemplo, 0s processos da
empresa que estdo sendo automatizados pelo sistema de software.

Perguntas Uteis na identificacdo de casos de uso primarios;

* Quais sdo as necessidades e objetivos da cada ator em relacdo ao sistema?

* Que informacdes o sistema deve produzir?

* O sistema deve realizar alguma agao que ocorre regularmente no tempo?

* Para cada requisito funcional, existe um ou mais caso de uso para atendé-lo?

9.5.2. Casos de uso secundarios

E o caso de uso que ndo traz beneficio direto para os atores, mas que é necessario para
que o sistema funcione adequadamente. Esses casos de uso sao categorizados:

* Manutencao de cadastro.

* Manutengao de usuarios

» Manutencdo de informacdes provenientes de outro sistema

Embora os casos de uso secundarios devam ser considerados, relevancia deve ser dada
aos primarios que representam os processos de negdcio da empresa. O objetivo principal de um
sistema é produzir algo de valor para o0 ambiente no qual sera implantado.
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10 - MODELO DE CASO DE USO

10.1. O modelo de casos de uso

O modelo de casos de uso é composto de:
* Diagrama de casos de uso - DCU.

* Documentag¢ao dos atores.

* Documentacao dos casos de uso.

10.2. Construcéo do DCU

Uma das questdes a ser resolvida pela UML era a comunicacao entre os participantes do
projeto em todas as suas fases. O modelo de casos de uso tem que ser uma ferramenta importante
para que clientes, usuarios finais e desenvolvedores discutam funcionalidades e comportamentos.
Os DCU servem para dar suporte a parte escrita do modelo, dai o sucesso de um modelo comeca
pela facilidade de leitura do diagrama representando casos de uso.

Os casos de uso séo desenhados dentro de um retangulo com os atores do lado de fora,
dando ideia visual da fronteira do sistema.

000

10.2.1. Documentacéo dos atores

Breve descricdo de cada ator deve ser incluida ao modelo de casos de uso. O nome de
cada ator deve ser dado considerando seu papel no sistema modelado.

10.2.2. Documentacgé&o dos casos de uso

N&o existe estrutura especifica para descricdo de um caso de uso. Os desenvolvedores
devem utilizar itens de descricdo que lhe forem realmente Gteis. Segue uma proposta de itens.

Nome — 0 mesmo nome que aparece no diagrama de casos de uso que deve ser Unico.

Identificador — um cddigo de referéncia nos diversos documentos do modelo. Por exemplo:

CSu01, Csuo02,...

Importancia — é a categoria de importancia dada ao caso de uso. S&o quatro categorias
segundo Murray Cantor, 1998, como segue:

* Risco alto e prioridade alta.

* Risco alto e prioridade baixa.

* Risco baixo e prioridade alta.

* Risco baixo e prioridade baixa.

Sumario — pequena descrigdo do caso de uso.

Ator primario —nome do ator que inicia o0 caso de uso.

Atores secundarios — os nomes dos demais atores participantes do caso de uso, caso existam

Pré-condicbes — definicdo da(s) condicdo(des) necessaria(s) para que o caso de uso tenha
inicio.
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Fluxo principal — descricdo do que normalmente acontece quando o caso de uso €
realizado. Esta descricdo deve ser escrita a partir do ponto de vista do usuario e usando a
terminologia deste.

Fluxo Alternativos — descricdo do que acontece quando o ator opta por uma escolha
alternativa, diferente da descrita no fluxo principal, para alcancar o seu objetivo.

Fluxo principal Fluxo principal
Fluxo principal com alternativas com alternativas
sem alternativas independentes exclusivas entre si

\ A 4 v

Fluxos alternativos também podem ser utilizados para descrever opgdes exclusivas entre si.

Fluxo de excecdo — descricdo de uma situacdo de excecdo, ou seja, quando ocorre fato
inesperado na interacdo entre ator e caso de uso. Ex.: usuario realiza alguma acéo invalida.

A partir destas situacdes ndo usuais, o sistema pode se recuperar ou pode cancelar a
realizacdo da operacdo. Caracteristicas de um fluxo de excecao:

* Representa um erro de operagdo durante o fluxo de caso de uso.

* Nao tem sentido fora do contexto do caso de uso no qual ocorre.

» Deve indicar em que passo 0 caso de uso continua ou, conforme for, indicar
explicitamente que o caso de uso termina.

Ex.: No caso de uso Realizar Pedido:

* E se 0 cartdo de crédito excede o limite?

* E se a loja ndo tem a quantidade requisitada do produto?
* E se o cliente ja tem um débito anterior?

Pés-condicdes — é um estado que o sistema alcanca apds o caso de uso ter sido realizado
sem, entretanto, declarar como esse estado foi alcangado. Ex.: Informacdo X foi alterada.

Regras de negdcio — A descrigdo de um caso de uso pode fazer referéncia a uma ou mais
regras de negdcio.

Historico — sdo informacdes sobre o autor do caso de uso, modificagdes em seu contetido
e datas principalmente.

Notas de implementagdo — na descricdo dos fluxos de um caso de uso, o objetivo é
manter a narrativa em um alto nivel e utilizar a terminologia do dominio do negdcio. Porém, o
autor pode precisar colocar algumas consideracdes relativas a implementacdo do caso de uso que
passam pela cabeca do autor enquanto o esta descrevendo.

Quanto a complexidade

Sistemas de baixa complexidade sdo sistemas com até 12 casos de uso. Para estes,
podemos ter s6 um diagrama de casos de uso.

Para sistemas complexos, tentar representa-lo em um Unico diagrama muito
provavelmente prejudicara sua legibilidade. A alternativa passa pela criagdo de varios diagramas
de casos de uso de acordo com a necessidade de visualizacéo.
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Ex.:

* Diagramas com um caso de uso e seus relacionamentos.

* Diagramas com todos os casos de uso para um determinado ator.

» Diagramas exibindo todos os casos de uso a serem implementados em um ciclo de
desenvolvimento.

O modelador deve sempre tentar maximizar a legibilidade do DCU. Se necessario, mais
de um diagrama de casos de uso devem ser criados.

10.3. Documentacao associada ao modelo de casos de uso

O modelo de casos de uso tem como base os requisitos funcionais e forca o
desenvolvedor a pensar na interacdo entre 0s agentes externos e o sistema. Outros tipos de
requisitos: desempenho, interface, seguranca, regras do negdécio, etc, que fazem parte do
documento de requisitos de um sistema ndo sdo considerados pelo modelo de casos de uso.
Alguns destes requisitos seréo salientados.

10.4. Regras do Negdcio (RN)

Sdo politicas, condi¢cdes ou restricdes que devem ser consideradas na execucdo dos
processos existentes em uma organizacdo. Constituem uma parte importante dos processos
organizacionais, pois descrevem como a organizacdo funciona. Estas regras de negdcio sao
identificadas durante o levantamento de requisitos. Da mesma forma que caso de uso, cada regra
de negdcio tem seu identificador: RNO1, RNO02, .., permitindo sua referéncia em outras partes do
modelo.

Exemplos de regras de negocio:

* O valor total de um pedido ¢ igual a soma dos totais dos itens do pedido acrescido de
10% de taxa de entrega.

* Os pedidos para um cliente ndo-especial devem ser pagos antecipadamente.

» Um aluno deve ter a matricula cancelada se obtiver dois conceitos D no curso

» Um professor sé deve estar lecionando disciplinas para as quais esteja habilitado.

Exemplo de formato para documentacdo de regras de negdcio:

Identificacdo (ldentificador)

Descricdo | Texto sumario descrevendo a regra de negocio.

Fonte Fonte de informacéo que permitiu definir a regra.

Historico Historico da evolucdo da regra: data da identificacéo, data da Gltima atualizagdo etc.

10.5. Requisitos Funcionais (RF)

Descrevem explicitamente as funcionalidades e servicos do sistema.
Deve documentar como o sistema deve reagir a entradas especificas, como deve se
comportar em determinadas situagdes, o que o sistema ndo deve fazer.
Exemplo:
e O usuério pode pesquisar todo ou um subconjunto do banco de dados;
e O sistema deve oferecer telas apropriadas para o usuario ler documentos
armazenados;
e Cada pedido deve ser associado a um identificador Unico (PID), o qual o usuario
pode copiar para a area de armazenamento permanente da conta.

A imprecisdo na especificagdo de requisitos € motivo de varios problemas, pois o
desenvolvedor tende a interpretar o requisito da maneira mais facil de implementar.
Exemplo: “O sistema deve oferecer telas apropriadas...”
O que séo telas apropriadas?
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10.6. Requisitos Nao-Funcionais (RNF)

Definem propriedades e restricdes do sistema e podem ser do sistema todo ou de partes
do sistema.

Exemplos: seguranca, desempenho, espago em disco.

Os RNFs podem ser classificados em:
e Requisitos do Produto: Especificam o comportamento do software (ex.:
desempenho). Exemplo: A interface do usuario deve ser implementada como
simples HTML.

e Requisitos Organizacionais: Consequéncia de politicas e procedimentos das
empresas (ex.. padrdes do cliente). Exemplo: Todos os documentos entregues
devem seguir o padréo de relatorios XY Z-00

e Requisitos Externos: Derivados do ambiente ou fatores externos ao sistema (ex.:
legislagdo). Exemplo: Informagdes pessoais dos usuérios ndo podem ser vistas
pelos operadores do sistema.

A classificacdo completa dos requisitos ndo-funcionais é apresentada a seguir:

Requisitos nao

funcionais
Requisitos do Requisitos Requisitos
produto organizacionais externos
Requisitos de Requisitos de Requisitos de Requisitos Requisitos
eficiéncia confiabilidade portabilidade reguladores éticos
Requisitos de Requisitos de Requisitos de Requisitos Requisitos
facilidade de uso entrega implementagdo| |de padroes legais
Requisitos de Requisitos Rat!uisi_tus de | |Requisitos de
desempenho de espago privacidade seguranga
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EXEMPLO: Documentacdo do modelo de casos de uso

Regras de negdcio

Quantidade maxima de inscri¢bes por semestre letivo (RN01)

Descrigéo Em um semestre letivo, um aluno ndo pode se inscrever em uma
quantidade de disciplinas cuja soma de créditos ultrapasse a 20.

Quantidade de alunos possivel (RN02)

Descricao | Uma oferta de disciplina ndo pode ter mais de 40 alunos inscritos.

Pré-requisitos para uma disciplina (RN03)

Descricao Um aluno ndo pode se inscrever em uma disciplina para a qual ndo
possua 0s pré-requisitos necessarios.

Habilitacdo para lecionar disciplina (RN04)

Descricao Um professor s6 pode lecionar disciplinas para as quais esteja
habilitado.

Quantidade maxima de inscri¢cdes por semestre letivo (RN05)

Descricao Em um semestre letivo, um aluno ndo pode se inscrever em uma
quantidade de disciplinas cuja soma de créditos ultrapasse a 20.

Politica de avaliacdo de alunos (RNO6)

Descricao A nota de um aluno em uma disciplina — 0 a 10 — € obtida pela média
de duas avaliagOes durante o semestre, Notal e Nota2, ou pela
frequéncia nas aulas.

* Se o aluno obtém nota maior ou igual a 7.0, esta aprovado.

* Se 0 aluno obtém nota maior ou igual a 5.0 e menor que 7.0, deve
fazer a avaliacéo final.

* Se o aluno obtém nota menor do que 5.0, esta reprovado.

* Se o aluno tiver uma frequéncia menor do que 75% em uma turma,
esta automaticamente reprovado.

Identificacao de atores

Aluno - individuo que esta matriculado na faculdade e que tem interesse em se
inscrever em disciplinas do curso.

Professor — individuo que leciona disciplinas na faculdade.

Coordenador — pessoa interessada em agendar as alocagdes de turmas e professores, e
visualizar o andamento de inscri¢cdes dos alunos.

Departamento de Registro Escolar — departamento interessado em manter informacoes
sobre alunos matriculados e sobre seu histérico escolar

Sistema de RH — sistema responsavel por fornecer informagdes cadastrais sobre os
professores.

Sistema de Faturamento — sistema com interesse em obter informacGes sobre
inscricOes dos alunos para realizar o controle de pagamento de mensalidades.

Administrador — individuo que podera atualizar informac6es sobre professores.
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Documentagao dos Casos de uso

Serdo apresentadas somente algumas descricdes de casos de uso neste exemplo.

Realizar inscrigdes (CSUO01)
Sumario: Aluno usa o sistema para realizar inscrigdo em disciplinas.
Ator primdrio: Aluno
Atores secundarios: Sistema de Faturamento
Pré-condigoes: O aluno estd identificado pelo sistema

Fluxo principal:

1.0 aluno solicita a realizagdo de inscrigdo.

2.0 sistema apresenta as disciplinas disponiveis para o semestre corrente e para as quais o aluno tem pré-
requisitos.

3.0 aluno seleciona as disciplinas desejadas e as submete para inscri¢do.

4. Para cada disciplina selecionada, o sistema aloca o aluno em uma turma que apresente uma oferta para tal
disciplina.

5.0 sistema informa as turmas nas quais o aluno foi alocado. Para cada alocagdo, o sistema informa o professor, os
hordrios e os respectivos locais das aulas de cada disciplina.

6.0 aluno confere as informagdes fornecidas.

7.0 sistema envia os dados sobre a inscrigdo do aluno para o Sistema de Faturamento e o caso de uso termina.

Fluxo alternativo (4): Inclusdao em lista de espera.

a. Se ndo ha oferta disponivel para alguma disciplina selecionada pelo aluno, o sistema reporta o fato e fornece a
possibilidade de inserir o aluno em uma lista de espera.

b. Se o aluno aceitar, o sistema o insere na lista de espera e apresenta a posi¢ao na qual o aluno foi inserido na
lista. O caso de uso retorna ao passo 4.

c. Se o aluno ndo aceitar, o caso de uso prossegue a partir do passo 4.

Fluxo de excegdo (4): Violagao de RNO1
a. Se o aluno atingiu a quantidade maxima de inscrices (RNO1), o sistema informa ao aluno a quantidade de

disciplinas que ele pode selecionar, e o caso de uso retorna ao passo 2.

Pés-condigdes: O aluno foi inscrito em uma das turmas de cada uma das disciplinas desejadas, ou foi adicionado a
uma ou mais listas de espera.

Regras de negdcio: RNO1, RNO2, RNO3.

Visualizar avaliagGes (CSU02)
Sumadrio: Aluno visualiza avaliagdo que recebeu (notas e frequéncia) nas turmas de um semestre letivo.
Ator primdrio: Aluno
Pré-condigoes: O aluno estd identificado pelo sistema

Fluxo principal:

1.0 aluno solicita a visualizagdo das avaliagdes para as ofertas de disciplinas em que participou.

2.0 sistema exibe os semestres letivos nos quais o aluno se inscreveu em pelo menos uma oferta de disciplina.
3.0 aluno seleciona os semestres letivos cujas avaliagdes deseja visualizar.

4.0 sistema exibe uma lista de avaliagGes agrupadas por semestres letivos selecionados e por turma.

5.0 aluno visualiza as avaliages e o caso de uso termina.

Fluxo de excegdo (2): Aluno sem inscrigcdo
a. Ndo ha semestre letivo no qual o aluno tenha participado em alguma oferta de disciplina: o sistema reporta o

fato e o caso de uso termina.

Pds-condigdes: O aluno obteve as avaliagGes que desejava visualizar.
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Fornecer disponibilidades (CSUO03)
Sumario: Professor fornece a sua grade de disponibilidade (dias e horarios) e disciplinas que deseja lecionar no
préoximo semestre letivo.
Ator primadrio: Professor
Pré-condigoes: O professor estd identificado pelo sistema

Fluxo principal:

6.0 professor indica o desejo de fornecer sua disponibilidade para o proximo semestre letivo.

7.0 sistema apresenta a lista de disciplinas disponiveis para as quais o professor esta habilitado e uma grade de
dias e horarios da semana em branco.

8.0 professor seleciona as disciplinas que deseja lecionar.

9.0 professor preenche a grade com sua disponibilidade.

10. O sistema registra as informagdes fornecidas e o caso de uso termina.

Fluxo alternativo (3): Modificagdes na grade atual.

d.O professor solicita que o sistema apresente a mesma configuracao de disponibilidade do semestre atual.
e. O sistema apresenta a configuragdo requisitada.

f. O professor realiza as modificagdes que deseja na configuragado.

g.0 sistema registra a informacdo e o caso de uso termina.

Fluxo de excegao (4): Disciplinas ndo selecionadas.
b. Se o professor ndo selecionou disciplina alguma ou ndo preencheu a grade de disponibilidade, o sistema reporta

o fato e o caso de uso continua a partir do passo 2..

Pés-condigdes: O sistema registrou a disponibilidade do professor para o proximo semestre letivo.

Prof: Fabricio Varajdo - varajao@gmail.com Pégina 47 de 68




ANALISE DE SISTEMAS |

11 - CASO DE USO E SEUS RELACIONAMENTOS /
ASSOCIACAO

11.1. Relacionamentos

Casos de uso e atores ndo existem sozinhos. Os casos de uso representam conjuntos bem
definidos de funcionalidades do sistema, que ndo podem trabalhar sozinhas no contexto do
sistema. Portanto, esses casos de uso precisam se relacionar com outros casos de uso e com
atores que enviardo e receberdo mensagens destes. Entdo, temos relacionamentos entre:

Ator +————» Ator
Caso de uso — Ator
Caso de uso — Caso de uso

Os relacionamentos entre casos de uso sdo: inclusdo, extensdo e generalizacdo. Ja o
relacionamento entre caso de uso e ator definimos de comunicacgdo ou associacao. Entre atores s6
existe o relacionamento de generalizacdo.

11.1.1. Relacionamento de Comunicac¢ao (ou associagéao)

Representa a interagdo do ator com o caso de uso por meio do envio e recebimento de
mensagens. O ator pode se relacionar com mais de um caso de uso e este tipo de relacdo é
sempre binaria, ou seja, envolvem sempre dois elementos.

Ex.: O correntista envia e recebe mensagens do sistema cash-dispenser do caixa
automaético de um banco.

Ator

Caso de Uso

Correntista

\ Cash-Dispenser

Relacionamento de Comunicacdo

11.1.2. Relacionamento de Incluséao

Existe somente entre casos de uso. Indica a utilizacdo de um determinado caso de uso no
cenario de outro caso de uso.

Ex.: 0 caso de uso Validar Matricula é atil para casos de uso com renovar matricula de
aluno, solicitar historico escolar, langar notas de provas etc.

Textualmente, um relacionamento de inclusédo é representado com o termo Inclui (Caso
de uso).

Ex.: Cenario principal do caso de uso Solicitar Historio Escolar

1. O aluno digita sua matricula.
2. O sistema verifica se a matricula é valida e ativa Include (Validar Matricula)

Este tipo de relacionamento também pode ser entendido pela técnica de definicdo de
rotinas em linguagens de programacdo. Quando dois ou mais casos de uso tém uma sequéncia
comum de interacdes, essa sequéncia comum pode ser descrita em um caso de uso comum. A
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partir dai os casos de uso anteriores podem usar (incluir) este caso de uso evitando a descri¢do da
uma sequéncia de uso mais de uma vez.

Renovar Matricula

- ==include==

BRESY
Validar Matricula
Aluno

- ==includes=
Solicitar Histdrico

11.1.3. Relacionamento de Extenséao

Ocorre entre casos de uso e é utilizado para modelar situagdes em que diferentes
sequéncias de interacdes podem ser inseridas em um caso de uso caracterizando caso de uso
estendido. Representa um comportamento opcional que sé ocorre sob certas condi¢cBes ou
depende da escolha de um determinado ator. O caso de uso base é chamado de caso de uso
estendido e o caso de uso opcional e o caso de uso extensor.

Ex.: Na sequéncia de interaces do caso de uso de um cadastro de vendas, a operacdo de
desconto s6 pode ser executada pelo gerente. Essa rotina pode ser transferida para um caso de
uso de extensao.

Os pontos de extensdo sao representados pelo termo Estende (Caso de Uso).

i Cadastrar Wenda

Vendedor ~ . <<extend>>

N
-

Calcular Desconto

11.1.4. Relacionamento por Generalizacao

Ocorre entre casos de uso ou entre atores. Este relacionamento permite que um caso de

uso, ou ator, herde caracteristicas de outro caso de uso, ou ator, mais genérico. O herdeiro do
relacionamento pode especializar o comportamento do base.
Na generalizacdo entre casos de uso, A e B, as sequéncias de operacdo de A valem para B e este
participa de qualquer relacionamento no qual A participa. Somente o comportamento diferente
para o0 caso de uso herdeiro, B, precisa ser definido. Ex: Validar usuario, validar senha e validar
retina.

No caso de generalizacdo entre atores, o0 ator herdeiro possui 0 mesmo comportamento do
ator base e, ainda, o herdeiro participa de todo relacionamento que o ator base participa.

Ex.: numa biblioteca existem dois tipos de usuario: alunos e professores. Ambos podem
realizar empréstimos e reservas de titulos, mas somente o professor pode requisitar a compra de
livros.
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_‘_‘_'_'_‘—'—-—._
X
Usuario

Solicitar Compra de Titulo

Professor

11.2. Comparacdes entre relacionamentos

Os relacionamentos de inclusdo, extensao e generalizacdo possibilitam manter a descri¢ao
dos casos de uso mais simples devido a fatoragdo de sequéncias de interagdes comuns. Mas nao
se deve usar em excesso a fatoracdo para ndo gerar dificuldade no entendimento do modelo.
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12 - OUTRAS CARACTERISTICAS GERAIS DA UML

12.1. Notas
Comentario usado em um diagrama. E exibida como um retdngulo com o canto direito
superior dobrado.
Mota T
12.2. Pacotes
Em sistemas complexos, muitos casos de uso, o modelador pode decidir por formar
grupos de casos de uso logicamente relacionados e que podem ser visualizados de uma so vez.

Pacote € um mecanismo de agrupamento definido pela UML onde elementos semanticamente
relacionados podem ser agrupados

1 [ 1

Pedidos P T — Entregas

Chama-se de dependéncia os relacionamentos entre pacotes, ou seja, um pacote depende
de outro. Para nomear essas dependéncias, o desenvolvedor pode criar seus proprios estereotipos.

No contexto dos casos de uso, os pacotes podem ser utilizados com diversos objetivos
como:

« Estruturar o modelo de casos de uso para refletir os tipos de usuarios do sistema.

* Definir a ordem na qual os casos de uso serdo desenvolvidos.

* Definir o grau de correlacdo entre casos de uso.

A UML podemos fazer uma modelagem visual de maneira que os relacionamentos entre
0s componentes do sistema sejam melhor visualizados, compreendidos e documentados.
Um diagrama de pacotes mostra pacotes e relagdes entre pacotes

Na realidade, ndo existem propriamente diagramas de pacotes em UML; em vez disso,
pacotes e relagdes entre pacotes aparecem noutros diagramas, de acordo com o tipo de pacote:

* Pacotes de classes (pacotes 16gicos) - em diagramas de classes

* Pacotes de componentes — em diagramas de componentes

* Pacotes de nos — em diagramas de distribuicéo

* Pacotes de casos de utilizagdo — em diagramas de casos de utilizagéo

A UML é uma linguagem para especificar, construir, visualizar e documentar um sistema
de software que surgiu com a fusdo das metodologias ja anteriormente usadas e tem como
objetivo:

1. Modelar sistemas usando os conceitos da orientagéo a objetos
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2. Estabelecer um elo explicito entre os artefatos conceituais e 0s executaveis
3. Tratar questdes de representar sistemas complexos de misséo critica
4. Criar um linguagem de modelagem que possa ser usada por homens e por maquinas

O pacote é uma das nota¢Ges mais usadas pela linguagem UML.:
Pacote - Organiza as classes de objetos em grupos. E representado como um retangulo
com uma aba no canto superior esquerdo.

| Pacote |

As classes sdo definidas dentro do pacote
Pacote « Pacotes diferentes podem ter classes com nomes
iguais
e Para referenciar uma classe de um pacote usamos
a sintaxe:
e NomedoPacote :: NomeDaClasse

Visibilidade do Pacote:

1. Privado - Sé o pacote que define determinadas classes tem acesso a elas.

2. Protegido - S0 os pacotes gerados a partir do pacote podem acessar suas classes.

3. Publico - O contetdo do pacote pode ser acessado por outros elementos

4. Implementacao - Idéntico a definicdo do pacote privado com algumas restri¢ces para
0 uso dos elementos do pacote.

platkage Atributo e Metodo em A FPodem ser acessados por
Publico (+) AB.CD.E
o
I_l Protegido (#) A.B.CD
S Pacote (default) (Java) A.B.D
Privado (-) A (Maior Encapsulamento)

G

12.3. Esteredtipos

E um elemento de modelagem que rotula tipos de classes de objeto sendo que uma Classe
de objetos pode ter um ou mais tipos de estere6tipos. E descrito entre os sinais << e >> ou como
um icone no canto superior direito.

* «system» - pacote que representa o sistema completo que sera modelado (incluindo
todos os modelos e elementos dos modelos);

* «subsystem» - pacote que representa uma parte independente de sistema completo que
sera modelado; corresponde normalmente a um corte "vertical™;

» «facade» (fachada) - pacote que constitui uma vista sobre outro pacote (ndo acrescenta
funcionalidades, apenas apresenta de forma diferente);

» «framework» (infra-estrutura aplicacional) - pacote que representa um conjunto de
classes abstratas e concretas concebido para ser estendido, implementando a funcionalidade
tipica de um determinado dominio de aplicacéo;

* «stuby - pacote que serve como proxy para o conteddo publico de outro pacote;

* «layer» - pacote que representa uma camada horizontal de um sistema.

==interface==
Classe
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13 - MODELAGEM DE CLASSE

13.1. Modelagem de Classe

No paradigma da orientacdo a objeto, nada mais razodvel do que documentar os objetos
encontrados nos requisitos do sistema. Apds extrair 0s objetos dos requisitos, sera necessario
separar e classificar as suas caracteristicas desses objetos, modelando as classes desses objetos

O modelo de casos de uso de um sistema é construido para formar a visdo de casos de uso
do sistema que fornece uma perspectiva do sistema a partir de um ponto de vista externo. A
funcionalidade externa de um sistema orientado a objetos € fornecida através de colaboracfes
entre objetos. Externamente ao sistema, os atores visualizam resultados de célculos, relatorios,
confirmacdes de requisicOes etc. Internamente, 0s objetos colaboram uns com o0s outros para
produzir os resultados que séo vistos externamente. Essas colaboragdes podem ser vistas sobre
0s aspectos: Estrutural Estatico e Dinamico.

13.1.1. Estrutural Estatico

Que descreve como o sistema esta estruturado internamente para que as funcionalidades
sejam produzidas. Nao apresenta informagdes de como 0s objetos interagem no decorrer do
tempo. E estrutural porque a estrutura das classes de objetos e as relacBes entre elas sdo
representadas.

13.1.2. Dinamicos

Que descreve a troca de mensagens entre objetos e a reacdo destes, a eventos que
ocorram no sistema.
Esses aspectos ndo sao independentes. Um serve para adicionar detalhes no outro.

13.2. Modelo de classes

Devera ser notado que um modelo de classes evolui durante as iteracfes do
desenvolvimento do sistema. A medida que o sistema é desenvolvido, 0 modelo de classes é
incrementado com novos detalhes estabelecendo trés niveis sucessivos de abstracdo: dominio,
especificacdo e implementacéo.

13.2.1. Modelo de classes de dominio

Representa as classes no dominio do negocio em questdo. Construido na fase de analise,
ndo leva em consideracdo restricdes inerentes a tecnologia a ser utilizada na solugdo de um
problema.

13.2.2. Modelo de classes de especificacao

Construido na fase de desenvolvimento, é uma extensdo do modelo anterior com a adicao
de detalhes especificos conforme a solucdo de software escolhida. Neste modelo séo definidas,
caso necessario, novas classes para desenvolver a solugdo do problema. Descreve a solugdo em
nivel alto de abstracéo.

13.2.3. Modelo de classes de implementacao

Extensao do modelo de especificacao, da conta da implementacao das classes em alguma
linguagem de programacdo orientada a objetos. E construido na fase de implementagéo.

13.3. Nomenclatura

Uma equipe de desenvolvimento pode escolher qualquer estilo de nomenclatura que
desejar, porém apds escolhido, € importante que seja seguido de forma consistente. Usaremos a
notacéo definida no livro-texto.

Prof: Fabricio Varajdo - varajao@gmail.com Pagina 53 de 68



ANALISE DE SISTEMAS |

Para nomes de classes e de relacionamentos, as palavras componentes do nome sao
escritas comecando por letra mailscula. Ex.: Cliente, ItemPedido, Pedido, Aluno, Reside,
Realiza etc.

Para nomes de atributos e de operages, a primeira palavra do nhome deve ser escrita com
letra minUscula e as palavras subsequentes iniciadas com letra maidscula. Siglas s&o mantidas
inalteradas. EX.: quantidade, CNPF, dataNascimento, obterTotal etc.

13.4. Introducao ao Diagrama de Classes

O diagrama de classes é utilizado na construgdo do modelo de classes desde o nivel de
analise até o nivel de especificacio. E o diagrama mais rico em termos de notagao.

Uma classe é representada através de um retangulo com, no maximo, trés
compartimentos.

No primeiro, o de cima, vai exibido o nome da classe. Este nome deve ser no singular e
com as palavras componentes comecgando por letra maidscula.

No segundo, sdo declarados os atributos correspondem as informagdes que um objeto
armazena.

No terceiro compartimento sdo declaradas as operagdes — métodos — que correspondem
as acOes que o objeto pode realizar.

As possiveis notagdes para representar classes sao representadas abaixo:

Nome da Classe

|Nume da Classel Nome da Classe| | Nome da Classe
lista de atributos| |lista de operagdes

lista de atributos
lista de operagoes

Ao contrario dos atributos de objetos — instancias de uma classe — para os quais cada
objeto tem seu proprio valor (dado), objetos de uma classe compartilham as mesmas operacdes —
métodos. O nome de uma operacdo normalmente contém um verbo e um complemento, e
terminam com um par de parénteses.

ContaBancaria

nimero
ContaBancaria saldo

namero dataAbertura

ContaBancaéria saldo criar()

dataAbertura bloquear()

desbloquear()
creditar()
debitar()

13.5. Relacionamentos

Novamente, um objeto é uma ocorréncia ou uma instdncia de uma classe. Para
representar o fato de que objetos podem se relacionar entre si existe a associacdo. Uma
associacdo é representada no diagrama de classes através de um segmento de reta ligando as
classes as quais 0s objetos relacionados pertencem. Exemplos de associagdes entre objetos:

Cliente Produto

ContaCorrente [HistéricoTransacoes
| 5

|Hésped§ I Quarto |
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13.6. Multiplicidades

Nas associagdes € possivel representar a informacdo dos limites inferior e superior da
quantidade de objetos aos quais outro objeto pode estar associado. Estes limites sao
denominados multiplicidades. Cada associacdo de um diagrama possui duas multiplicidades,
uma em cada extremo da linha de associacao.

Nome Simbologia

Apenas Um 1..1 (ou 1)

Zero ou Muitos 0.* (ou *)

Um ou Muitos 1.*

Zero ou Um 0.1

Intervalo Especifico Li..Ls

Ex.:
Cliente Pedido

1 0.7

A leitura informa que um cliente estd associado a nenhum ou a varios pedidos e um
pedido estd associado a um e somente um cliente. Nos simbolos em que aparece o “ * “, este
denota que ndo ha um limite superior predefinido para a quantidade maxima de objetos com o0s
quais um outro objeto pode se associar. No exemplo anterior, ndo ha um limite — pelo menos na
teoria — para a quantidade de pedidos que um cliente pode realizar.

Os simbolos Li e Ls devem ser substituidos por valores correspondentes aos limites
inferior e superior do intervalo que se quer representar.

Ex.: Supondo uma corrida em que deve haver no maximo 6 velocistas participantes:

Yelocista Carrida

2.6 0.*

Uma lista de intervalos também pode ser especificada na multiplicidade de uma
associacdo. Por exemplo, a multiplicidade “1, 3, 5..9, 11” é valida e significa que um objeto pode
se associar com uma quantidade de objetos que esteja no conjunto {1, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 11}. Os
valores devem estar representados em ordem crescente e lidos da esquerda para a direita.

13.7. Conectividade

Existem infinitas possibilidades de associacdo entre objetos — todas as combinacfes possiveis
entre 0s nimeros inteiros. Essas associagdes podem ser agrupadas em trés grandes tipos:
e Um paraum
e Um para muitos
e Muitos para muitos

Denomina-se conectividade o tipo de associagdo entre duas classes. O tipo de conectividade da
associacdo depende dos simbolos da multiplicidade que sdo utilizados na associagéo.

Conectividade Em um extremo No outro extremo
Um para um 0.1 0.1
1 1
Um para muitos 0.1 *
1 1.*%
0..*
Muitos para muitos * *
1.* 1.*
0..* 0.*
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Ex.: Tipos de conectividades

Gerente Departamento _— Um para um

__— Um para muitos

Empregado Departamento | —

_— Muitos para muitos

Empregado Projeto | —
0.* 1+

Neste exemplo, o primeiro caso indica que um gerente pode gerenciar nenhum ou 1
departamento. No segundo um empregado esta lotado em um Unico departamento e um
departamento pode possuir diversos empregados. O terceiro indica que um projeto pode ter
diversos empregados e um empregado pode trabalhar em diversos departamentos.

13.8. Nome da associacéo, direcao de leitura e papéis

O nome da associacdo é posicionado, normalmente, acima da linha de associagéo e entre as
classes envolvidas. Este nome deve ser escolhido de forma a dar significado semantico a mesma.

A direcdo de leitura indica como a associacdo deve ser lida e € representada por um
pequeno tridngulo proximo ao inicio ou final do nome da associacao.

Uma caracteristica complementar € a indicacdo de papéis para cada uma das classes
participantes.

Sempre que o significado de uma associacdo ndo for facil de inferir, é recomendavel
representar papéis ou pelo menos o nome da associacao evitando que haja interpretacfes erradas
do significado da associacdo e aumentando a sua legibilidade. Quando o significado for intuitivo,
a utilizacdo de papéis so serve para “carregar” o diagrama.

Nore dn Direcio
Papel associagao / de leitura
.'lll.l
/
/ Papel
f.l
\ ‘f /
contratante Contrata » contratado
Organizacao Individuo
* *

Pode haver diversas associa¢des definidas entre duas classes em um diagrama de classes.
Ex.: Suponha um departamento que precisa saber quais sdo seus empregados e quem &
seu gerente. Neste caso ha duas associacOes diferentes.

Trabalha P

Empregado Departamento
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13.9. Agregacao

Agregacbes sdo casos especificos de associacdes. Agregacdes sdo utilizadas para
representar conexdes entre objetos que guardam uma relacdo todo-parte entre si. A diferenca
entre agregacdo e associacdo é puramente semantica.

Pode ser aplicada a seguinte regra para verificar uma agregacdo. Sejam duas classes
associadas, X e Y. Se uma das perguntas a seguir for respondida com um sim, provavelmente ha
uma agregacéo onde X é todo e Y € parte.

e X tem um ou mais Y ?

*Y 4 parte de X ?

Uma agregacdo é representada por uma linha conectando as classes relacionadas, com um
losango branco perto da classe que representa o todo.

Associagdo Esportiva

| Afiliada

Departamento

Jogador
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14 - DIAGRAMA DE CLASSE

14.1. Classes associativas

S&o classes que estdo ligadas a associacOes em vez de estarem ligadas a outras classes.
Este tipo de classe aparece normalmente quando duas classes estdo associadas e precisa-se
manter informacdes sobre a associacdo. Embora mais comumente encontrada em associagoes
com conectividade muito para muitos, pode haver para qualquer tipo de conectividade. A ligacao
da classe associativa é feita através de uma linha tracejada.

Emprego

- salario ; float
- dataContratacan : Date

Pessoa .
_ ~gmpragado | - empregador
- nome : String i Empresa
- telefone ; String Ernprego o
- endereca Sting | = - razanSocial - String
- endereco: String

Uma classe associativa pode participar de outros relacionamentos além do qual ela faz
parte como classe associativa.

Funcionario Automovel
- matricula ; String - placa : String
- home : String - Conkerto + | -ano:sting
I
|
I
* [
Conserto
- descrican : String
* - totalHoras : String
Especialidade *
- nome : String

- remuneracaoHoraria : String | Utilizada

Podemos notar que uma classe associativa é um elemento hibrido pois tem caracteristica
de uma classe e de uma associacdo. Um diagrama de classes que contém uma classe associativa
pode ser modificado para retira-la sem perda de informacéo. A classe associativa € substituida
por uma classe ordinaria que deve estar associada no formato um para muitos com as classes que
antes eram conectadas pela associacdo que continha a classe associativa.

Ex.:

Pessoa Emprego Empresa
AL e
B : * - dataContratacaon : Date * i i
- telefone : String 1 1 - CMPJ : String
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14.1.1. Associacgdes Ternéarias

S&o associagles necessarias quando é preciso associar objetos de trés classes distintas. A
notacdo UML para associagdo ternaria é:

Classe1 Classe2

Classe3

Ex.: O exemplo de associacdo ternaria a seguir ilustra o fato que um técnico utiliza
exatamente um computador para cada projeto em que trabalha. Cada computador pertence a um
técnico para cada projeto. Um técnico pode trabalhar em muitos projetos e utilizar diferentes
computadores para diferentes projetos.

Tecnico al
— ] - home : String

- 5t i
nome ; String R % | -verba: String

*

Computador

- modelo ; String

Ex.: Outro exemplo de ternéria registra que cada empregado associado a um projeto trabalha
em somente uma localizacdo, mas pode estar em diferentes localizacGes para projetos diferentes. Em
uma localizacéo particular pode haver muitos empregados associados a um dado projeto.

Projeto1 Localizagao

empregado | *

Pessoa

Estes conceitos podem ser utilizados em conjunto dando origem ao conceito de classe
associativa ternéria.

SecaoCurso

- gemestre ; String
- tituloLivroTexto : String

Estudante Instrutor

Curso
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14.1.2. Associacdes reflexivas

Uma associagédo reflexiva ou auto-associagdo associa objetos da mesma classe. Cada
objeto tem um papel distinto nesta associacdo. Neste tipo de associacao, a utilizacdo de papéis é
bastante importante para evitar ambiguidades na leitura da associagdo. Um objeto ndo faz
associacdo reflexiva com ele proprio, mas com outro da mesma classe dele.

Ex.: Considere uma associagdo reflexiva entre empregados. Nesta associacdo ha objetos
que assumem papel de supervisor e outros que assumem papel de supervisionado. No exemplo,
um supervisor ndo é supervisor dele proprio, certo?

Supervisaop

Squl‘ViSOl‘ 1

Empregado

supervisionado

14.2. Identificando as Classes Iniciais

Um ambiente de desenvolvimento de software OO é composto de uma cole¢do de objetos
que colaboram para realizar as tarefas desse sistema. Também sabemos que todo objeto pertence
a uma classe. Dai, quando se fala na identificacdo das classes, o objetivo é descobrir quais
objetos comporéo o sistema.

A identificacdo das classes se divide em duas atividades:

1 — Identificar as classes candidatas, ou seja, entidades que podem se tornar classes.
Identificadas, alguns principios sdo aplicados para eliminar classes candidatas desnecessarias.

2 — ldentificar as classes que compordo o sistema.

Estas atividades ndo sdo sequenciais. Elas se intercalam em ciclos repetitivos até a
definicéo das classes do sistema.

H& dois métodos principais para realizar a identificacdo das classes de dominio de um
sistema:

1 — Método dirigido a dados — a énfase é dada na identificacdo dos conceitos relevantes
para um dominio de negdcio resultando em um modelo conceitual de sistema.

2 — Método dirigido a responsabilidades — a énfase é dada na identificacdo das classes a
partir dos seus comportamentos relevantes para o sistema. “O método dirigido a
responsabilidades enfatiza o encapsulamento da estrutura e do comportamento dos objetos.
(Wirfs-Brock e Wilkelson, 1989). Esta metodologia utiliza o principio do encapsulamento e as
responsabilidades sob foco sdo aquelas Uteis externamente a classe. Este sera o método a
trabalhar em nosso curso.

14.3. Responsabilidades e Colaboradores

Uma responsabilidade é uma obrigacdo que um objeto tem para com o sistema no qual esta
inserido. E uma coisa que o objeto conhece ou faz sozinho ou com ajuda. Através de suas
responsabilidades, um objeto colabora com outros objetos para que os objetivos do sistema
sejam alcangados.

Ex.: Objeto Cliente — este objeto deve conhecer seu nome, endereco, telefone.

Objeto Pedido — conhece sua data de realizacdo e deve fazer o célculo de seu valor total.

Quando um objeto ndo pode cumprir uma ou mais responsabilidades sozinho, ele
requisita colaboracdes de outros objetos para cumprir com sua(s) responsabilidade(s). Quando a
impressdo de fatura de um pedido é requisitada, um objeto Pedido pode ter a responsabilidade de
fornecer o seu valor total, um objeto Cliente fornece seu nome, cada ItemPedido informa a
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guantidade do produto correspondente e o valor subtotal, e os objetos Produto também
colaboram fornecendo seu nome e preco unitario.

Cada objeto tem um conjunto de responsabilidades dentro do sistema. Algumas, o objeto
cumpre sozinho, outras, necessitam da colaboracdo de outros objetos — os colaboradores.

/ Objetos *\

realizadas por

possuem
Responsabilidades Colaboradoreb
O que o objeto conhece O padrédo de cooperagéo
+ (comunicac@o) entre objetos
Q gue o objeto faz

precisam de

14.4. Categorias de responsabilidades

Categorias sdo definidas de acordo com os tipos de responsabilidades atribuidas aos
objetos em uma técnica chamada Analise de Robustez (Jacobson et al, 1992). Sob esta técnica 0s
objetos sdo divididos em objetos de entidade, objetos de controle e objetos de fronteira.

14.4.1. Objetos de entidade

Um objeto de entidade é um depdsito para alguma informagdo manipulada e representam
conceitos do dominio do negdcio:

A. normalmente existem vérias instancias da uma mesma classe de entidade coexistindo
no sistema, como da classe Produto;

B. armazenam informacdes persistentes do sistema;

C. os atores ndo tém acesso direto a esses objetos, pois eles se comunicam com o exterior
por meio de outros objetos;

D. normalmente participam de varios casos de uso. Um objeto Pedido pode participar dos
casos de uso Realizar Pedido e Atualizar Estoque;

E. uma vez criado, esse objeto pode existir por diversos anos ou mesmo quanto o préprio
sistema.

Responsabilidades de fazer tipicas:

» Informar valores de seus atributos a objetos de controle;

» Realizar calculos simples, normalmente com a colaboracdo de objetos de entidade
associados através de agregacao;

+ Criar e destruir objetos-parte, em sendo um objeto-todo de uma agregacao.

Responsabilidades de conhecer:
» Sdo faceis de identificar, pois sdo normalmente fornecidas por atores quando da
criagdo desses objetos, por exemplo: nome, telefone e endereco do Cliente.
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14.4.2. Objetos de fronteira

Objetos de interface com os atores (outros sistemas, equipamentos ou
seres humanos). Traduzem o0s eventos gerados por um ator em eventos
relevantes ao sistema. Responsaveis por apresentar resultados de interacdo dos
objetos internos em algo que possa ser entendido pelo Ator. Por consequéncia,
séo altamente dependentes do ambiente.

Tipos de classes de fronteiras:

 Interface com usuério (atores humanos)
 Interface com outros sistemas
+ Interface com dispositivos atrelados ao sistema (equipamentos)

Responsabilidades de fazer tipicas:
* Notificar aos objetos de controle os eventos gerados externamente aos sistemas;
» Notificar aos atores o resultado de interag0es entre os objetos internos.

Responsabilidades de conhecer:

» Frequentemente representam informacdo manipulada através da interface com o
USUario;

« Para interfaces com outros sistemas e equipamentos, as responsabilidades
representam propriedades de interface de comunicacao.

14.4.3. Objetos de controle

Objeto de controle ou controlador servem como uma ponte entre
objetos de fronteira e objetos de entidade. Sdo responsaveis por controlar a
logica de execugdo correspondente a um caso de uso. Servem como “gerentes”
dos outros objetos para a realizacdo de um ou mais cenarios de um caso de
uso. Representam a I6gica de um caso de uso, traduzindo eventos (clique do
mouse) em operacfes que devem ser realizadas pelos demais objetos (de
fronteira ou de entidade).

Ao contrario de objeto de fronteira e de entidade, objetos de controle sdo tipicamente
ativos — consultam informacdes e requisitam servigos de outros objetos. Como os objetos de
fronteira, os de controle tém vida curta, normalmente existem somente durante a realizacdo de
um caso de uso. Sdo bem mais efémeros que os objetos de entidade, normalmente participando
de um caso de uso.

Responsabilidades de fazer tipicas:

* realizar monitoragdes a fim de responder a eventos externos ao sistema (gerados pelos
objetos de fronteira);

* coordenar a realizagdo de um caso de uso através do envio de mensagem a objetos de
fronteira e objetos de entidade;

* assegura que as regras de negocio estdo sendo seguidas corretamente;

* coordenar a criag@o de associag¢des entre objetos de entidade.

Responsabilidades de conhecer:

» manter valores acumulados ou derivados durante a realizagao de um caso de uso;

* manter o estado de realiza¢do do caso de uso.

classe_A

classe B
N/ =

interface controlador
Exemplo de Diagrama de Classes com objetos de Fronteira e Controle
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14.5. Restricbes

Constituem-se em informacdes adicionais que definem condicdes a serem validadas
durante a implementacdo dos métodos de uma classe, das associagdes entre as classes ou mesmo
de seus atributos. Elas sdo representadas por textos limitados por chaves e podem ser utilizadas
para detalhas requisitos funcionais, incluindo regras de negdcio.

Sdo alguns exemplos:

Socio

Locacao

realiza

= o do s e

E{Amnha deve ter® |
| digites

{0 saldo deve ser ]'-»\-1, i

recalculado sempre
que houvar um
depésito ou saqua} |

-

{Um sécio <b podera realizar
uma locagio depois de ter
devolvido a locagio anterior}

Corta_Comum

LR BB N

nto_oonta: long
Jdt_abertura: Date
Jdt_enceramento: Date [0..1]
situdoao: int=1

senha: int

fsaldo: double=0

okt o E

abrir_Conta(int): long
conhsultai_Conta(long): int
validar_Senhalint) . int
saldo_Conta() : double
exdrato_Conta) : Sting
sacar_Valondouble) : int
depesitar_Valor{long, double) : int
encernar_Conta( : int 1

b - -

i_{As datas de abertura & 'l'—"a.

{ encerramento devem sar
____|tomadas do sistema quande |
{da abartura o ancemramento |
| de uma conta |
tespeclivamente} I

A barra “/” que antecede os atributos dt_abertura, dt encerramento e saldo, indica que os
mesmos sofrem algum tipo de calculo.

Pessoa_Fisica

Conta_Comum

Pessoa_Juridica
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14.6. Divisao de Responsabilidades

A categorizacdo estudada implica que um objeto é especialista em executar um dos trés
tipos de tarefa. A importancia da categorizacdo esta relacionada a capacidade de adaptacdo do
sistema a eventuais mudancas. Se cada objeto tem funcbes especificas dentro do sistema,
possiveis mudancas no sistema podem ser menos complexas e mais localizadas.

Tipo de Mudanca Onde Mudar

Mudancas na interface do sistema, ou em relacdo a interface gréfica, ou | Objetos de fronteira
em relacdo & comunicagao com outros sistemas.

Mudancas nas informagdes manipuladas pelo sistema Objetos de entidade

Mudancas em funcionalidades complexas (que envolvem a coordenacdo | Objetos de controle
de varios objetos)

Além de concorrer para o desacoplamento entre elementos facilitando mudancas, a
separacdo de responsabilidades facilita também o reuso dos objetos em sistemas de software
semelhantes.

“Uma boa modelagem de classes deve separar a informagdo contida no dominio de
negdcios (objetos de entidade), as varias maneiras de visualizar uma informacdo (objetos de
fronteiras) e a ldgica da aplicagdo (objetos de controle)”. (Bezerra, 2002)

entidade

— |

— 1 fronteira controle entidade

I
entidade

14.7. Identificando Classes

Na anéalise dos casos de uso, a descri¢do textual de cada um deles € estudada para se
identificar classes candidatas. Todos os fluxos de caso de uso: principal, alternativos e de
excecdo, sdo analisados. A partir desta analise, as classes vdo sendo identificadas.

Na identificacdo de classes, 0s substantivos e locucdes equivalentes a substantivos sao
considerados, sinbnimos removidos, permanecendo o nome mais significativo no dominio do
negocio. Os nomes que permanecem correspondem a classes candidatas. Nome de ator deve ser
removido da lista de classes candidatas se ndo for necessario que o sistema mantenha
informacdes sobre ele.

Para responsabilidades de fazer devem-se identificar os verbos que representam agdes. A
classe na qual essa responsabilidade deve ser definida pode ser escolhida através do sujeito da
frase em que o verbo é utilizado. Informacdes necessarias a realizagdo dessa responsabilidade,
geralmente o complemento da frase, sdo normalmente outras classes (colaboradores) ou sdo
responsabilidades de conhecer (atributos).

A vantagem da analise dos casos de uso é que esta abordagem é bastante simples. Para
cada caso de uso, nomes sdo destacados para detectar classes candidatas.

A desvantagem é que abordagem depende da descri¢do do caso de uso estar completa e
do estilo linguistico que pode gerar muitas classes candidatas ou ndo deixar explicita uma classe
importante para o sistema.

Para contornar, uma solucdo em dois passos € sugerida:

1 — Procede-se a abordagem acima;

2 — Aplica-se a modelagem CRC.
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14.8. Modelagem CRC

A modelagem CRC - Classes, Responsabilidades e Colaboradores, que nédo faz parte da
UML, se baseia no paradigma OO em que objetos cooperam uns com 0S outros para que uma
tarefa do sistema seja realizada. Sua simplicidade de notacdo a tornou particularmente
interessante na identificacdo de classes de dominio.

Fome da classe (especialidade)

Responsabilidades Colaboradores

12 responsabilidade 1° colaborador

22 responsabilidade 2° colaborador

n-ésima n-ésimo colaborador
responsabilidade

Os nomes escolhidos para as classes devem estar no singular, ja que uma classe
representa varios objetos, e iniciando com letra mailscula. Todas as classes devem receber
nomes provenientes do dominio do negécio. Um controlador deve ter um nome que lembre o
caso de uso pelo qual ele é responsavel (Ex.:  Controladorinscricdo,
ControladorReservasCarros,...). J& 0s nomes de classes de fronteiras e de entidades ndo devem
conter verbos nem sugerir agdes (Ex.: Pedido, ItemPedido, LeitoraCartoes,...).

ContaBancaria (entidade)

Responsabilidades Colaboradores

= Conhecer o seu cliente. Cliente

» Conhecer o seu nimero. HistéricoTransacdes

* Conhecer o seu saldo.

= Manter um histérico de
transacdes.

= Aceitar saques e depoésitos.

As responsabilidades atribuidas a cada classe também devem receber nomes provenientes
do dominio do negocio — verbo + complemento.
Para CRC, resumimos:
* selecionar um conjunto de cenérios de casos de uso;
* para um dos cenarios:
i. examinar a sua sequéncia de passos para identificar as responsabilidades do sistema
em relacdo a cada um dos passos;
ii. identificar classes relevantes que devem cumprir com as responsabilidades;
* repetir o passo 2 para o proximo cenario € modificar a alocacdo de responsabilidades e a
definicdo de classes.

Dependendo da especialidade da classe: fronteira, controle ou entidade, hd um conjunto
tipico de responsabilidades com as quais ela deve cumprir.

A inteligéncia do sistema deve ser uniformemente distribuida, ou seja, o conjunto de
responsabilidades do sistema deve ser distribuido o mais uniformemente possivel pelas classes.

Ex: O objeto Pedido deve conhecer seu valor total. Para isso, cada itemPedido fica responsavel
por calcular o seu total (sub) e informar ao objeto Pedido para que 1€ faca a totalizag&o. Por sua vez, o
item Pedido pede ajuda a Produto para que esta informe o seu valor unitéario.
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Produto
Pedido - - harne : String
- data - Date itemPedido - descrican : String
- hiora : String - quantidade @ int | « - precollnitario : double
1 - desconto ; double
+ ohterTotald : float —
+ ohtervalarlUnitariaf : float

A situacdo pode ser resumida da seguinte forma:
e Pedido sabe seu valor total
e ItemPedido sabe seu subtotal
e Produto sabe o seu valor unitario

As responsabilidades conceitualmente relacionadas devem ser mantidas em uma classe:
informagdes pertinentes a um cliente devem estar definidas em classe Cliente. E mais adequado
criar as classes Pedido e Fatura em vez de uma unica classe para manter as informacdes sobre 0s
dois conceitos.

Responsabilidades redundantes ndo devem ser criadas. Se duas ou mais classes precisam
de alguma informacdo, deve-se verificar a opcéo de criar uma nova classe ou escolher uma das
classes preexistentes para manter a informacdo. A informacéo deve ficar em lugar Gnico e o0s
outros objetos devem enviar mensagens ao objeto que possui informacdo para obté-la.

14.9. Construcdo do Modelo de Classes de Dominio

Apbs a identificacdo de classes e atribuicGes de responsabilidades, o modelador deve
realizar a verificagdo da consisténcia entre as classes para eliminar incoeréncias e redundancias.

Para cada classe 0 modelador deve estar apto a declarar as razdes de existéncia de cada
classe identificada e, para cada classe, argumentar sobre a existéncia de cada uma das suas
responsabilidades e de cada um de seus colaboradores.

14.10. Atributos de uma classe

Normalmente uma propriedade de conhecer ¢ mapeada para um ou mais atributos. Os
atributos de uma classe estéo relacionados com o tipo de responsabilidade (fronteira, controle ou
entidade) atribuidos a ela. Ap6s o mapeamento, deve-se verificar se cada atributo possui as
seguintes caracteristicas:

e Guarda valor atdmico: RS10.00, 100, 5.35, “MSIS”.

e Ndo contém estrutura interna. Se uma responsabilidade de conhecer possui uma
estrutura interna relevante para o sistema, e se pertence ao dominio do negocio,
considere modela-la como uma classe.

e Aplica-se a todos os objetos de uma classe: cada classe deve fazer sentido para
todo e qualquer objeto dessa classe. A classe Pessoa deve ter o atributo Salario?

Um dos erros mais comuns € mapear uma responsabilidade de conhecer como atributo,
qguando melhor seria como associagdo. Por exemplo, o atributo nomeCliente na classe Pedido.

Uma mesma classe pode atributos diferentes em sistemas diferentes. Por exemplo, quais
seriam os atributos para a classe Pessoa em um sistema para suspeitos de crimes e para um
sistema de cadastro de funcionarios?

14.11. Definicao de associacOes e agregacoes

Se uma classe possui colaboradores, é porque existem relacionamentos entre eles. Um
objeto precisa conhecer o outro para lIhe fazer requisi¢gdes. Para criar associacgoes, verifique 0s
colaboradores de uma classe. Para associacdes reflexivas, ternarias e agregacdes o modo é o
mesmo. Na agregacéo, a classe é o todo e o colaborador € a parte.
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Classes associativas normalmente surgem a partir de responsabilidade de conhecer que o
modelador ndo conseguiu atribuir a uma classe. A solucdo é criar uma classe associativa para
que ela cumpra a tal responsabilidade. Por exemplo, suponha que pessoas trabalham em projeto
formando uma conectividade muitos para muitos. Na necessidade de se saber quantas horas
semanais cada pessoa trabalha em cada um dos projetos, onde ficaria essa informacao (atributo)?

14.12. Documentando o modelo de classes

Ap0s classes, responsabilidades e colaboradores terem sido mapeados para elementos do
modelo de classe, esses elementos devem ser organizados em um diagrama e documentados,
resultando no modelo de classes de dominio.

Na diagramacéo, as classes devem ser posicionadas de tal forma que as associa¢des sejam
lidas da esquerda para a direita.

No diagrama de classes, também podem ser associados estere6tipos predefinidos na UML as
classes identificadas de acordo com a categoria: <<fronteira>>, <<controle>> e <<entidade>>.

A construcdo de um Unico diagrama de classes para todo o sistema pode resultar em um
diagrama bastante complexo. Uma alternativa € criar uma visao de classes participantes (VCP)
para cada caso de uso. Nessa forma, a elaboragéo de cada caso de uso resulta em uma VCP.

Além do diagrama, as classes devem ser documentadas textualmente. Inicialmente pode-
se utilizar o proprio formato CRC como documentagdo com uma definicdo - duas ou trés frases -
para cada classe, assim como para cada atributo cujo significado ndo seja facil de verificar pelo
nome dado ao atributo.

Da mesma forma que para casos de uso, € Util adicionar uma secao de implementacdo. Embora
detalhes de implementagdo ndo fagcam parte e nem devam ser considerados no modelo de classes de
dominio, esses detalhes inevitavelmente surgem na mente dos analistas enquanto o modelo esta sendo
construido. Esta secdo funciona como um deposito de ideias e solugdes relativas ao modelo de classes
que podem ser utilizadas nas atividades futuras do desenvolvimento.

Conclusao

As metodologias de desenvolvimento de sistemas sdo essenciais para a construcdo de um
sistema que realmente atenda as necessidades e os requisitos estabelecidos pelo cliente. A
escolha da metodologia adequada a realidade da equipe de analise e desenvolvimento ira
determinar, em parte, o sucesso do projeto. Por isso, conhecer todas as técnicas e métodos de
analise disponiveis e se atualizar no que ha de novo no mercado tecnoldgico é imprescindivel ao
analista de sistemas. O processo de analise vai além de uma simples entrevista e uma posterior
montagem do sistema. A documentacdo € o item mais importante em qualquer método de
analise, pois, nela, estara o resultado de todo o trabalho de andlise e todas as instrucdes para a
construcdo do software. Por isso, a ma documentacdo acarretard um software que ndo atendera
os requisitos do cliente e isto ocasionara o fracasso do sistema. E ainda, uma metodologia
inadequada também levara a equipe a nao se comunicar de forma correta, formando desta forma
um software que ndo atendera as necessidades do cliente. Cabe ao analista conhecer e saber
aplicar corretamente uma metodologia para que seu projeto seja um sucesso e toda a equipe
consiga desenvolver o sistema com eficiéncia e qualidade.
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